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DYSTRYBUTORZY: 

Księgarnie „ELEKTRONIKA 

— W-wa, ul. Mokotowska 51/53 
(detal) 

— Łódź, ul. Piotrkowska 39 

— Wrocław, ul. Św. Mikołaja 56/57 
Księgarnia PLJ, 
W-wa, ul. Wilcza 45 
Księgarnia Techniczna 

„Dom Książki” W-wa, 

ul. Świętokrzyska 14 

W-wa, ul. Mińska 25 (hurt) 


"SHARE—NET", 

00-508 Warszawa, 

Al. Jerozolimskie 11/19 lok. 57 
tel. (0-22) 628-62—73 


Dysk SD — 117 

"KUNG-FU LOUIE" (EV,HD,PC=AT) 
Louie-Karateka przeciwko wytrenowanym 
mistrzom z Dalekiego Wschodu pod wodzą 
Martial Art Posse. Ale Louie umie dużo-jeśli mu 
w tym pomożesz.AdLib duże "sprajty", 
mnóstwo walki. Poprzednio na 3 dyskietkach 
DD 360 Kb! 


"PROFESSIONAL CROSSWORD 

CREATOR" v.4.31 

Obok programu z dyskietki + 623, najlepszy jak 
dotąd system do układania krzyżowek 36 x 23, 
z 4 linijkowym opisem hasła, rozwijane menu, 
myszka, pełna "automatyzacja" pracy, obsługuje 
całą masę drukarek, w tym igłowe i HP "plujki" i 
laserowe. 


*"APOLLO MISION SIMULATOR" /C,Cem/ 
Symulacja statkow kosmicznych; oprócz tego 4 
inne programy do modelowa- 
nia:HYPER,WATOR,WALLPAP oraz CLUSTER, 
czyli razem 5 programów ! całość raczej specy- 
ficzna /dla hobbystów/. 


"THE BATTLE OF KURSK" v.2.1 

Bitwa na czołgi (Niemcy-Rosja) na Łuku 
Kurskim, hitoryczne małe makietki czołgów 
wtedy używanych, 4 niemieckie i 4 rosyjskie. 
Autor: Matthew KOWALSKI! 


"FLOWING WATERS " v.1.0 /E,V/ 

Budujemy rurociąg z porozrzucanych elemen- 
tów. Za małą chwilkę popłynie woda i jak Ci się 
nie uda to wszystko zaleje i będzie mokro... 


"MAIN BREAK" v.1.0 /C,EV/ 

Jakby to samo tylko w wersji początkującego 
ale jednak Wiliama Soleau, mniejsze pole gry 
w sumie jeszcze jedna 'Ruro-Mania'... 


Dysk SD — 118 

"CASTLE MASTER" /C,EV/ 

|-część wielkiej gry w zamku Eternity, gdzie 
spryt umiejętności walki i przetrwania liczą się 
najbar= dziej, Magister władca zamku chce 
ukraść Twojego 


"SNARF" /EV/ 

W labiryncie wszędzie Snarfy,gryzą i gryzą jak 
ugryzą 50 razy to po Tobie, a tu tyle skarbów 
do zebrania... Na szczęście można strzelać. 
Twoja ASG - AntiSnarfGun działa we 
wszystkich 4 kierunkach! 


"MONUMENTS OF MARS" /EV,PC-AT/ 
Część I:" 1 Contract" - dowodzisz ekipą ratun- 
kową w poszukiwaniu zaginionych na Marsie 


IBM PC 


Shareware... Public Domain 


Super Dyski już w sprzedaży! 


Nowa, atrakcyjna oferta firmy „SHARE- NET” na dyskietkach 1.2Mb / 5.25” 


Super Dysk to: 


- ponad 2 Mb programów na 1 dyskietce HD 1.2Mb 

— kompilacja programów z conajmniej 3 dyskietek DD / 360 Kb 
- programy tańsze o 50 % czyli... więcej bajtów za złotówkę 

— 45.000 zł / dysk (ceny z VAT-em dopiero od 01.11.1993!) 


astronautów. Nawet mając nowoczesny 
sprzęt,misja jest trudna. 


"INTEL MEMEORY HOG HUNTER" /EV/ 
Pamięcio-żerny software zżera pamięć Twojego 
PC-ta! Ale od czego na Płycie Głównej jest 
Hog Hunter by Intel, zwłaszcza jak jest 
'super-doładowany". Typowa jest to gra tyle, że 
z wydumanym scenariuszem ale ładnie zrobiona 
i gra się dobrze. 


"QUESTMAKER" /EV, dysk twardy/ 
Zintegrowany interpreter/edytor do tworzenia 
gier adventure, ale z animowaną grafiką! Uży- 
wając swój własny edytor tekstu, program po- 
zwala łączyć go z innym edytorem graficznym 
np.PC-Paintbrush czy Turbo Paint i tworzyć ek- 
rany graficzne w EGA 640x200, 16 kolorów, 
PCX. Możesz zaprojektować sterowanie ruchu 
postaci myszką i/lub kursorami. 


Dysk SD — 119 

"CAPTAIN COMIC" v.5.0 /E/ 

Odnajdź 3 skradzione skarby, ukryte na plane- 
cie Tambii i oddaj prawowitemu władcy Omsoc. 
Zbierz co trzeba żeby akcja się udała, a w ogóle 
poradź sobie najpierw wśród niebezpiecznych 
poziomów. 


"SCRABBLE" /E,PC-AT/ 

Dla 2-4 graczy, trzeba mocno myśleć, gra 
planszowa z dobrą grafiką i dużymi wymagania- 
mi sprzętowymi; tu rzeczywiście wygrywają 
tylko najlepsi!!! 


"SCRABBLE PL" jak wyżej tylko w wersji 
polskiej 


"GO" v.3.0 
Słynne japońskie 'szachy' GO oraz matema- 
tyczne puzzle - ARIONX 


"NET / DOUBLE BLOCKS" 

2 razy TETRIS: w wydaniu 'byłego ZSRR” 
kontra wydanie USA oraz dodatki ( ale jakie 
!!1): słynne szachy ED'S CHESS i FRAZZLE - 
DICE, gra w kości... wszystko razem bardzo 
przydatne na długie jesionno-zimowe wieczory. 


"HACK — 360" 

Słynna klasyka przeniesiona z UNIXA. Gra typu 
strategiczno-przygodowego, w której trzeba 
odnaleźć Amulet of Yendor ukryty gdzieś poni- 
żej 30-poziomu w Dungeons of Doom. Dużo 
ohydnych kreatur, pułapki zagadki i przeszkody, 
wszystko przeciwko nam. Gra ma semi-grafikę i 
jest bardzo trudna!!! 


"QUINTA" v.1.0 /V,myszka/ 

Gramy do "pięciu", podobne do GO-MOKU, 
GO lub PENTE. Dobra VGA-grafika i sterowa- 
nie myszką czynią tę grę jeszcze bardziej atrak- 
cyjną 


Dysk SD — 120 

"ASSAULT OF THE ORCS" /E,V/ 

| część trylogii " Hoosier City ",świetna gra arca- 
de/ adventure:...po wojnie nuklearnej jedyni co 
przeżyli odbierają dziwny Sygnał..., w helikopte- 
rowej wyprawie napotykają ohydne zja- 
wo”mutanty i ... dalej dowiesz się sam już z 
gry.... bo wszystko co powie” dzielibyśmy dalej 
tylko zespsułoby świetną zabawę... 


"NAPOLEONIC BATTLES" /EV/ 

Graficzna,gra wojenna dla 2 graczy z ery Napo- 
leona 4 bitwy/przeprawy, 8 terenów, 7 rodza- 
jów wojsk 250 żołnierzy x 2 w terenie o 

10 000 elementów! 


"LINEWARS" /E/ 

Wojna w kosmosie na 2 super-statki: Cobra 

Mark IV Multipurpose General Contact Vehicel 
szanse są więc równe, wszystko zależeć 

będzie już tylko od Twoich umiejętności; jeśli 

nie dasz rady spróbuj 


"SECOND CONFLICT" 

Gra kosmiczna, tekstowo graficzna z gotowymi 
pod postacią mnemoników poleceniami teksto- 
wymi, więc nic nie trzeba pisać 


"MIND BUSTER" v.2.1a /V, 

Znakomita VGA-odmiana Masterminda, na 
myszkę, wiele opcji, losowy generator ukła- 
dów... 


"3 GAMES 4 U" 

Trzy gry dla Ciebie: ISLAND OF DANGER 
trzeba zniszczyć wyrzutnie rakietowe przeciw- 

nika... MINELAYER — zaminuj mu wszystkie 

jego bazy i koszary... MIX 8: MATCH -coś dla 

artystów, ćwiczenia z "mieszalnictwa" kolorów, 

czy zgadniesz "co z czego wyjdzie?"... 


"EGA BOMB" v.1.0 

Ty masz działo, on ma działo, dzieli was tylko 
mocno pofałdowany teren, spuść mu bombkę 
na jego groźne 'ustrojstvo' to przeżyjesz i 
może wygrasz 


"WORDMIX" v.1.2 
Fajne puzzle słowne... 
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tego w tym numerze znajdziecie szersze omówienie jedy- 
nie programów szachowych. Ale do tematyki innych gier 
tradycyjnych będziemy jeszcze, co jakiś czas powracać. 
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| (BEMA do gier 
nie jest przypisane tylko 
człowiekowi. Wśród - 
zwierząt można bowiem 
natrafić na zachowania, 
które nieodparcie 
nasuwają skojarzenie z 
prowadzeniem przez nie 
jakiejś rozgrywki (np. 
niektóre rytuały godowe 
ssaków i ptaków). Nowe 
gry wymyślano i wymyśla 
się ciągle. Nie ma chyba 
takiej dziedziny z realnego 
życia, której nie można by 
było przedstawić w formie 
gry. Do jej stworzenia 
potrzebny jest jedynie 
pewien element 
rywalizacji oraz jasno 
określone reguły, czasem 
bardzo proste, czasem 
szalenie skomplikowane. 


Spróbujmy jednak 
cofnąć się do zarania gier 
jako takich. 





Pierwotne gry były zapewne bardzo 
prymitywne np.: kto uniesie większy 
kamień, kto dłużej wytrzyma pod wo- 
dą, czy wreszcie, kto kogo powali ude- 
rzeniem pięści. Z tego typu gier, a wła- 
ściwie rywalizacji z biegiem czasu, wy- 
kształciły się współczesne zawody 
sportowe. 

Z tego samego pnia wyrosły gry 
zręcznościowe, choć ich charakter był 
nieco inny niż współczesnych kompu- 
terowych gier zręcznościowych. W 
tego typu grach o zwycięstwie nie de- 
cydowała już prymitywna siła. Zwy- 
cięzcą zostawał ten, kto potrafił precy- 
zyjniej wykonać jakiś manewr. Dzisiaj 
typowymi przedstawicielami takich 
gier są, już nieco zapomniane, „bierki, 
„pchełki”, „pikuty”, „ciupy, czy „cymbergaj”. 
Niektóre z gier zręcznościowych, dzięki 
awansowi do grona dyscyplin sportowych, 
rozwijają się doskonale i są coraz bardziej 
popularne. Czym bowiem, jeśli nie tak rozu- 
mianymi grami zręcznościowymi są kręgle, 
golf czy bilard? 

Część z powstałych przez tysiąclecia gier 
miała swoje korzenie w obrzędach ma- 
gicznych. Przecież nawet dzisiaj, w epoce 
komputerów i rakiet kosmicznych, jeśli zo- 
staniemy postawieni przed jakimś trudnym 
wyborem, to chętnie odwołujemy się do 
właśnie takich, na wpół magicznych, zabie- 
gów jak rzut monetą, czy wyciągnięcie karty 
z talii. Rekwizyty mogą tu być bardzo różne, 
ale zasada działania jest identyczna. 
Wszystkie tego typu gry opierają się na pe- 
wnych przypadkowych układach elemen- 
tów. I dlatego gry tego typu nazywamy loso- 
wymi. Większość współczesnych gier hazar- 
dowych jest właśnie przedstawicielami tej ro- 
dziny gier. Jeśli los nie jest w żaden sposób 
wspomagany przez któregoś z graczy, to gry 
te mają opinię „uczciwych. Ich „uczciwość” 
polega na tym, że każda ze stron rozgrywki 
ma równe szanse zwycięstwa i przegranej. 
Wielka siła przyciągająca hazardowych gier 
losowych wynika głównie z tego, że gracz 
ma świadomość, iż to, 
że przegrał dzisiaj nie 
ma żadnego wpływu 
na to, że może prze- 
grać jutro. A o tym, że 
dzisiejsza wygrana nie 
zwiększa nawet odro- 
binę szans na 
jutrzejsze zwycięstwo 
gracze starają się nie 
pamiętać! W grach 
tego typu rywalem 
gracza jest po prostu 
los. Nie należy jednak 
wyciągać stąd wnios- 
ku, że gra losowa mu- 
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przedstawicielem gry 

losowej jest np. populamy Qirczyk”( 
(„Człowieku nie irytuj się”) i inne gry 
planszowe tego typu. 

Trzecia wielka rodzina gier, to gry, które w 
swych założeniach miały zastąpić bezpo- 
średnią fizyczną konfrontację przeciwników. 
W grach takich nie wygrywał przeciwnik sil- 
niejszy fizycznie, zręczniejszy, czy mający 
więcej szczęścia od rywala, ale ten, który 
lepszy użytek potrafił uczynić ze swego ro- 
zumu. Wszelkie tego typu gry określa się 
mianem gier strategicznych. Dzisiaj przed- 
stawicielami czystej formy gier strate- 
gicznych są np.: szachy, warcaby, czy Ga. 
Główną zaletą tych gier jest to, że stanowią 
one stałe wyzwanie dla gracza i w związku z 
tym są dobrą zachętą do treningu umysłu. 

Oczywiście najwięcej gier tradycyjnych za- 
wiera elementy obu tych rodzin i takie gry 
określa się mianem strategiczno — losowych 
lub losowo- strategicznych, zależnie od 
tego, który z elementów ma w danej grze 
przewagę. Do tej grupy należy zaliczyć 
większość współczesnych gier karcianych i 
planszowych. W najnowszych czasach tę 
grupę gier wzbogaciła pokażna rodzina stra- 
tegicznych gier komputerowych, które w 
większości mają właśnie charakter strate- 
giczno — losowy. 

Do gier często zalicza się formalnie ten typ 
rozrywki, który polega na samotnym zmaga- 
niu się gracza z jakimś problemem lo- 
gicznym. Są to wszelkiego rodzaju łami- 
główki, układanki, czy pasjanse. W tego ty 
pu rozrywkach domniemanym partnerem 
gry jest własny umysł człowieka. Większość 
z tych zadań logicznych może być doskona- 
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łym treningiem umysłu przed przystąpie- 
niem do właściwej gry strategicznej. 

Uważny Czytelnik z pewnością zauważył, 
że wiele z wymienionych przeze mnie gier 
jest dostępnych również w postaci progra- 
mów komputerowych. Tak, to prawda. Właś- 
nie ten typ gier komputerowych, który jest 
adaptacją gry istniejącej już wcześniej w 
świecie przedkomputerowym i zachowujący 
wszystkie jej istotne cechy określa się jako 
GRY TRADYCYJNE. Dlatego do tego typu 
gier nie można zaliczyć np. „TETRISA” (bo 
powstał już jako gra komputerowa), czy 
„KICK OFF” (bo nie zachowuje chociażby 
realnego wysiłku fizycznego, czyli cechy nie- 
odłącznie związanej z grą w piłkę nożną). Z 
trudem da się do tej kategorii zaliczyć wszel- 
kie bilardy, kręgle i golfy. W tych grach pre- 
cyzja wykonania rzutu czy uderzenia jest bo- 
wiem cechą zasadniczo przesądzającą o 
zwycięstwie i ta cecha jest zachowana w ad- 
aptacji komputerowej. Natomiast pomijane 
są sprawy ruchu i wysiłku fizycznego, czyli te 
cechy, które zadecydowały o zaliczenia tych 
gier do dziedziny sportu. 

Czy warto jednak w ogóle adaptować gry 
tradycyjne do programów komputerowych i 
czy warto korzystać z takich programów? 
Myślę, że na oba pytania odpowiedź powin- 
na brzmieć: TAK! Zacznijmy od drugiego z 
tych pytań. Przeciwnicy adaptacji twierdzą, 
że dużo przyjemniej jest grać z realnym 
przeciwnikiem i czuć w ręku prawdziwe 
pionki, czy karty. Ci, którzy uważają się za 
dobrych graczy twierdzą też często, że tzw. 
siła gry danego programu jest niska. W pełni 
się z nimi zgadzam! Jeśli nie chcą, to nie mu- 
szą przecież grać z komputerem! Cały pro- 
blem w tym, że nie zawsze mamy pod ręką 
żywego przeciwnika. Choć całe życie spędzi- 
łem w Warszawie, która przecież bezludna 
nie jest, to do warcabów zawsze mogłem 
znaleźć partnera. Z szachami było już nieco 
trudniej. A Go, tryktrak, halma ... „A co to 
jest Go?!" 

W kartach sprawa ma się podobnie. „Du- 
reń” — proszę bardzo, „Makao” — może być, 
„Brydż” — już trudniej. „Remik”, „Kanasta, 
„Eleusis”, „Cribbage” — „?!?”. 

Faktycznie! Dużo przyjemniej gra się z ży- 
wymi partnerami! Jeśli zaś chodzi o niską si- 
łę gry, to sprawa ma się podobnie. Nie jestem 
wybornym szachistą, ale gdy na koloniach 
lub w świetlicy zdarzyło mi się już złapać ko- 
goś, kto twierdził, że umie grać w szachy, to 
często jego znajomość zasad gry mogła 
wprawić w osłupienie. Dość powszechny jest 
na przykład pogląd, że w pierwszym ruchu 
(otwarcie), zamiast przesuwać jednego piona 
o dwa pola, można przesunąć równocześnie 
dwa piony o jedno pole!!! I że piona można 
promować tylko na hetmana, albo że pion 
może bić także do tyłu. A takie pojęcia jak 
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roszada, bicie w przelocie, pat, czy trzykrot- 
ne powtórzenie pozycji? Może miałem pecha 
w doborze przeciwników, ale z drugiej stro- 
ny, nie spotkałem jeszcze programu szacho- 
wego, który by nie znał podstawowych za- 
sad gry w szachy! 

I tu doszedłem do podstawowego sensu 
tworzenia i używania wszelkich adaptacji gier 
tradycyjnych na komputery domowe. Poza 
tym, że są one w ogóle w stanie zastąpić real- 
nego partnera komuś, kto takiego partnera 
nie jest w stanie znaleźć, mają jeszcze jedną 
ważną cechę. Partner komputerowy może re- 
prezentować niższy lub wyższy poziom gry, 
może długo się namyślać, ale na pewno jest 
nieomylny w sprawach reguł gry! Dlatego ta- 
ki program komputerowy doskonale nadaje 
się do celów edukacyjnych. Jeśli młody czło- 
wiek nauczy się grać w szachy ze swoim 
komputerem, to w przyszłości może z niego 
wyrosnąć również mierny szachista, ale przy- 
najmniej dobrze znający reguły gry w szachy. 
A, żeby zostać dobrym szachistą (brydżystą, 
graczem w Go) trzeba najpierw nauczyć się 
w ogóle grać w te gry. 





Na zakończenie warto wspomnieć o 
jeszcze jednym elemencie, który daje sens 
istnieniu komputerowych adaptacji gier tra- 
dycyjnych. Wiele z tych gier wymaga 
przecież specjalnych rekwizytów (plansze, 
piony). Oczywiście zapalony miłośnik takiej 
gry odejmie sobie od ust, ale kupi takie re- 
kwizyty. Jeśli rekwizyty będą trudne lub 
niemożliwe do zdobycia, to prawdziwy 
wielbiciel sporządzi je sam. Ale tylko 
prawdziwy wielbiciel! Już widzę jak ktoś, 
kto ma jedynie chęć spróbować z kolegą, 
czy gra „Mah Jong” jest naprawdę taka 
fajna, przystępuje do sporządzania zestawu 
różnobarwnych pionów o określonych 
kształtach! Jak znam życie, to po prostu 
zrezygnują z próby i pójdą np. pluć z mostu 
do rzeki! 

Z wielu gier tradycyjnych, które doczekały 
się swoich komputerowych wersji zdecydo- 
wanie największą popularnością cieszą się 
szachy, ale tej tematyce poświęcony jest od- 
rębny artykuł. 
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Jak już wspominałem w swym 
artykule o grach strategicznych 
(„Wydanie Specjalne” 2/93), sza- 
chy wywodzą się ze staroin- 
dyjskiej gry „Szaturanga”. Około 
VII w. naszej ery gra ta, za pośred- 
nictwem Persów i Arabów, trafiła 
do Europy. Do znanej nam obec- 
nie formy i zasad regulamino- 
wych droga była jednak daleka. 
Na przykład dopiero w XIII w. sza- 
chownica przestała być jedno- 
barwna! Roszada była nieznana 
do XV w., a promocja pionów po- 
jawiła się dopiero w wieku XVI. I 
w zasadzie dopiero od tego mo- 
mentu można uznać kształtowa- 
nie się współczesnych szachów 
za zakończone. 


W XVIII w. grę w szachy wzięli na 
warsztat matematycy. Podjęto wówczas 
pierwsze próby stworzenia podstaw tzw. 
matematycznej teorii szachów. Nie była to 
wcale sztuka dla sztuki. Opracowanie ta- 
kiej teorii było niezbędne, jeśli marzyło się 
o skonstruowaniu maszyny zdolnej do gry 
w szachy. Z punktu widzenia mechaniki 
automat taki był bowiem możliwy do 
skonstruowania już w średniowieczu. Ale 
do gry w szachy nie wystarcza umiejętność 
przestawiania figur po szachownicy. Ko- 
nieczne jest także określenie pewnego al- 


gorytmu posunięć, dostosowującego się 
automatycznie do zmiennego stanu roz- 
grywki. Cały XVII i XVIII w. aż roi się od 
doniesień o skonstruowaniu automatu sza 
chowego, ale wszystkie one okazywały się 
przesadzone, a często kryły w sobie zwyk 
łe oszustwo. Najsłynniejszym z takich au 
tomatów był chyba „Turek” van Kempele 
na, który prezentowany był na wielu dwo- 
rach europejskich, a jego tajemnica wyszła 
na jaw dopiero w XIX w. Była to po prostu 
genialna sztuczka kuglarska, polegająca 
na przemyślnym ukryciu wewnątrz auto- 
matu żywego szachisty. Dziś dzięki pracy 
pokoleń teoretyków wiadomo już, że droga 
do stworzenia „sztucznego szachisty” nie 
leży bynajmniej w sferze mechaniki. Nie- 
zbędne jest stworzenie Sztucznej lnteli- 
gencji, a to jest właśnie jednym z celów 
konstruktorów komputerów. 

Programy komputerowe, zdolne do gry 
w szachy były jednym z pierwszych prak- 
tycznych zastosowań komputerów. Ich po- 
ziom nie był zbyt wysoki, ale też niewielkie 
były możliwości pierwszych maszyn (choć 
zwano je wtedy szumnie „mózgami 
elektronowymi'). Szybko więc zrezygno- 
wano z konfrontowania komputerów z ży- 
wymi arcymistrzami, aby nie narażać się 
na takie stwierdzenia jakie pod koniec lat 
60. wygłosił Boby Fisher: „Jestem zawsze 
gotów pokonać w szachy każdy mózg 
elektronowy. Maszyna licząca nie może 


grać w szachy lepiej od człowieka. Jeszcze 
dzisiaj najlepsze komputery nie mają 
większych szans w grze przeciw żywemu 
arcymistrzowi, ale osiągnięcie przez nie do 
minacji w tej dziedzinie wydaje się już 
tylko kwestią czasu. Natomiast w dalszym 
ciągu ocenia się siłę i sprawność poszcze- 
gólnych programów i komputerów na pod 
stawie wyników rozgrywek, prowadzonych 
w systemie „maszyna kontra maszyna . Mi 
łośnicy szachów komputerowych, nie ma- 
jący aż tak wysokich wymagań jak Fisher 
mają jednak duży wachlarz propozycji pro 
gramowych na chyba wszystkie typy kom- 
puterów. Występuje tu nawet pewien pro 
blem nadmiaru — użytkownik pragnący 
zakupić program szachowy dla swego 
komputera natyka się na całą listę propo- 
zycji, z których każda jest oczywiście za 
chwalana jako najlepszy. Który program 
wybrać? Na co zwrócić uwagę przy wybo- 
rze? 


« Dla początkującego gracza bardzo 
istotna będzie zdolność programu do 
uczenia go samej gry. Realizowana jest ona 
w różny sposób, ale najczęściej program 
wskazuje wszystkie możliwości posunięć 
wybranej przez gracza bierki. Często spo 
tyka się także opcję udzielania przez pro 
gram porady (HINT) jakie posunięcie 
będzie w tej sytuacji najkorzystniejsze 


Lepsze programy, przewidując że nieko- 
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Marzenia o zbudowaniu sztucznego szachisty 
są chyba równie stare jak same szachy. 
Dzisiaj, dzięki coraz lepszym i szybszym 
komputerom oraz wysiłkom całych pokoleń 
teoretyków szachów, marzenie to jest już 
chyba bliskie spełnienia. 


niecznie będzie z nich korzystać arcy- 
mistrz, zawierają skrócony podręcznik za- 
sad gry (TUTORIAL). 

* Większość dobrych programów ma 
także wbudowany tzw. tryb nadzorcy 
(SUPERVISOR). Tryb ten działa jedynie 
wówczas, gdy dwóch żywych graczy roz- 
grywa partię szachową za pomocą kompu- 
tera. Dla początkujących graczy jest to 
opcja o tyle ciekawa, że program sprawdza 
wówczas jedynie zgodność posunięć obu 
graczy z regułami gry w szachy. Niemożli- 
we staje się więc błędne postawienie 
skoczka, czy wykonanie roszady przez po- 
le szachowane. 

e Warto sprawdzić, czy program ma bib- 
liotekę otwarć i w jaki sposób z niej korzy- 
sta. Wiele najnowszych programów zawie- 
ra biblioteki kilkuset tysięcy otwarć. 

e Dobre programy zawierają także bib- 
lioteki partii wzorcowych. Podczas gry pro- 
gram z nich nie korzysta, ale pozwala 
wczytać taką partię i prześledzić jej prze- 
bieg (często z komentarzami). Jest to 
funkcja bardzo przydatna do doskonalenia 
swych umiejętności szachowych. 

e Dobrze jest wiedzieć ile poziomów 
trudności zawiera program i w jaki sposób 
są one ustalane. Siła gry programu jest naj 
częściej ustalana przez regulację czasu, ja- 
ki ma do namysłu komputer. Daje to prak- 
tycznie nieskończoną liczbę, płynnie regu- 
lowanych stopni trudności. Jak ognia nale- 


ży natomiast unikać programów, które da- 
ją możliwość wyboru jedynie dwóch lub 
trzech stopni trudności. W praktyce okaże 
się bowiem, że poziom łatwiejszy ma po- 
ziom początkującego przedszkolaka, a 
drugi poziom sprawi kłopoty nawet niezłe- 
mu szachiście. 

« Bardzo ważną opcją jest możliwość 
wydrukowania zapisu przebiegu partii. Ta- 
ki zapis pozwala później spokojnie przea- 
nalizować jej przebieg i odszukać popeł- 
nione przez gracza błędy. 

* Dobry program musi koniecznie za- 
wierać opcję gry turniejowej (TOURNA- 
MENT), czyli gry przy kontroli czasu posu- 
nięć obydwu graczy. Warto także 
sprawdzić, czy program ma możliwość roz- 
wiązywania problemów szachowych. 

e Dla doświadczonych graczy istotnym 
elementem będzie jeszcze zdolność pro- 
gramu do uczenia się silniejszych posunięć 
gracza. W ten sposób program będzie 
zwiększał swą siłę gry w miarę rozwoju 
umiejętności użytkownika. 

NIE WARTO natomiast przejmować się 
takimi rzeczami jak: 

e Opcja 3D i wszystkie związane z nią 
bajery. Jeśli oferowany program zawiera 
wyłącznie opcję 3D, to spokojnie można z 
niego zrezygnować. Widok trójwymiarowy 
potrafi być bardzo efektowny, ale żaden 
normalny gracz nie jest w stanie prowadzić 
w nim rozgrywki! 
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e Duży wybór zestawów bierek (zwie- 
rzątka, statki kosmiczne, kowboje itd.). 
Większość tych zestawów znakomicie 
utrudnia rozeznanie się w sytuacji na sza- 
chownicy. 

e Możliwości dźwiękowe programu (syg- 
nalizacja głosem, muzyka), płynne przesu- 
wanie bierek czy wręcz animacja. Te 
wszystkie bajery jedynie rozpraszają gra- 
cza, a szachy są grą wymagającą dużego 
skupienia. 


Co roku pojawia się na rynku po kilka 
nowych tytułów programów szachowych. 
Jednak obecnie na rynku oprogramowania 
szachowego liczą się w zasadzie tylko dwa 
tytuły: „CHESSMASTER” firmy Mindsca- 
pe i „.CHESS CHAMPION firmy Oxford 
Softworks. Te programy są jedynymi, któ- 
rych zakup na poważnie powinien rozpa- 
trywać miłośnik szachów. 


CHESS CHAMPION 

Jest obecnie dostępny na Amigę i IBM 
PC w wersji 2175. Numer wersji w przypad- 
ku tego programu (ale tylko w tym przypad- 
ku!) oznacza jego siłę liczoną według mię- 
dzynarodowej skali ELO. Jest to standard 
pozwalający ocenić siłę szachisty i wylicza- 
ny jest na podstawie czasu potrzebnego na 
odnalezienie optymalnego posunięcia. Naj- 
wyższy dotychczas zanotowany wskaźnik 
ELO - 2800 — osiągnął Gari Kasparow 
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podczas turnieju szachowego w 1989 roku. 
Przeciętny arcymistrz szachowy uzyskuje 
wartość wskaźnika ELO w granicach 2450. 
Ciekawą opcją w programie jest możliwość 
wyliczenia wartości wskaźnika ELO dla gra- 
cza. Po uruchomieniu tej opcji gracz otrzy- 
muje kolejno 24 układy bierek, w których 
musi wskazać najsilniejsze posunięcie. Każ- 
dy może więc sam sprawdzić, czy daleko 
mu jeszcze do Kasparowa! Można również 
sprawdzić wskażnik ELO samego programu 
dla ustawionych parametrów gry. Dzięki te- 
mu można uniknąć zbyt dużej dysproporcji 
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między umiejętnościami programu, a umie- 
jętnościami jego ludzkiego przeciwnika. Do 
ciekawszych opcji programu zaliczyć należy 
regulację sposobu korzystania z biblioteki 
otwarć (BOOK CONTROL). Program 
może bowiem przeszukiwać bibliotekę kie- 
rując się powszechnością (POPULARITY) 
stosowanej odpowiedzi lub jej siłą 
(STRENGTH). Nie zawsze posunięcie naj- 
lepsze jest najczęściej stosowane! Można 
też nakazać programowi, aby kryterium po- 
wszechności i siły kierował się w sposób 
przypadkowy (RANDOM). Drugą z cieka- 
wych opcji jest zdolność programu do ucze- 
nia się silnych otwarć od przeciwnika. Pro- 
gram zapisuje bibliotekę takich otwarć w 
osobnym pliku dyskowym (USER BOOK), 
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a przy rozgrywaniu partii można mu naka- 
zać, aby odpowiedzi szukał przede 
wszystkim w bibliotece użytkownika 
(FIRST), przede wszystkim we własnej bib- 
liotece (LAST), albo w ogóle nie korzystał z 
biblioteki użytkownika (NONE). „CHESS 
CHAMPION 2175” jest obecnie jednym z 
najsilniejszych programów szachowych do- 
stępnych na popularnych komputerach. 
Jego główną wadą jest stosunkowo słaba 
grafika, ale nie ma się czemu dziwić. Prak- 
tycznie cała zawartość programu (wraz z 
bibliotekami) umieszczana jest w pamięci 
RAM, co zapewnia szybkość odszukiwania 
rozwiązań standardowych. Razić również 
może niewielka stosunkowo elastyczność 
programu, w tym niewielka liczba opcji gry 
oraz niewielkie możliwości uczenia przez 
program zasad gry w szachy. Jeśli jednak 
program szachowy ma być dla kogoś 
przede wszystkim dobrym partnerem do 
gry, a przeżycia estetyczne i przystępność 
nauki gry są sprawami drugorzędnymi, to 
powinien wybrać właśnie ten program. 


CHESSMASTER 

Jest obecnie dostępny na 
Amigę w wersji 2100, zaś na 
PC w wersji 3000. Siła gry 
tego programu (w obu wspo- 
mnianych wersjach) jest w su- 
mie zbieżna 2ż  „CHESS 
CHAMPION 2175. W jed- 
nych turniejach komputero- 
wych wygrywa „CHESSMA- 
STER” w innych „CHESS 
CHAMPION. Natomiast sa- 
ma oprawa programu jest w 
„CHESSMASTERACH” o wiele lepsza. 
Już w wersji 2100 pojawia się masa 
bardzo interesujących opcji. Przede 
wszystkim dostępny jest doskonały pod- 
ręcznik zasad gry w szachy, który w pro- 
sty i jasny sposób wyjaśnia wszystkie 
podstawowe zasady gry. Dla użytkowni- 
ka polskiego główną wadą tego pod- 
ręcznika będzie niestety to, że opisany 
jest w języku angielskim. Wraz z progra- 
mem dostępna jest biblioteka ponad 100 
partii mistrzów, które można odczytać 
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prześledzić ich przebieg i w odpowied- 
nim momencie włączyć się z własnymi 
propozycjami. Poza wspaniale zorgani- 
zowanym sposobem ustalania siły gry 
programu, gracz może jeszcze wybrać 
jeden z trzech stylów gry (normalny, ka- 
wiarniany i silny). Program może lub nie, 
korzystać z własnej biblioteki otwarć, 
ale bibliotekę tę można również wyko- 
rzystać do przetrenowania przez gracza 
samej fazy otwarcia (PRACTICE AN 
OPENING). Program nie daje niestety 
możności sprawdzenia swego statusu 
ELO, ale zawiera specjalną opcję pozwa- 
lającą oceniać siłę gry przeciwnika na 
podstawie dotychczas rozegranych z 
nim partii (RATE MY PLAY). Jest to o 
tyle interesujące, że gdy zdecydujemy się 
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stosować program jako swego stałego 
partnera do szachów, to będziemy mogli 
obserwować, czy nasza siła szachowa 
wzrasta. Jedną z rzadko spotykanych w 
programach szachowych opcji jest moż- 
liwość zaproponowania przez gracza re- 
misu (OFFER DRAW). Propozycję tą 
program może przyjąć, choć nie musi. 
Nie będzie jednak uparcie przeciągać 
rozgrywki, jeśli uzna, że sytuacja jest 
rzeczywiście remisowa. 
„CHESSMASTER 3000" jest dostęp- 
ny jedynie na IBM PC. 
Patrząc na numery wersji nie 
należy się jednak sugerować, 
że tak drastycznie wzrosła siła 
Human programu. Jest to raczej po- 
pzd chodną tego, że sam program 
wymaga środowiska Windows 
w wersji co najmniej 3.0. 
Oczywiście sam program jest 
nieco lepszy, ale dotyczy to 
głównie samej jego oprawy. 
| Znacznie ' zwiększyła się 
szczegółowość podręcznika. 
Mocno rozbudowano też 
opcję wyboru stylu gry programu. Tym 
razem znajduje się tu aż 16 stylów, w 
tym 6 naśladuje style gry dawnych arcy- 
mistrzów (Morphy, Marshall, Lasker, Ca- 
pablanca, Nimzowitch i Tal). Natomiast 
usunięta została opcja wyliczająca siłę 
gry gracza. Ale największe zmiany doty- 
czą oprawy graficznej programu, co po- 
chłania większość z 4 MB programu na 
dysku twardym. Program ten dostępny 
jest również w wersji na CD-ROM, 
gdzie zajmuje około 140 MB. Nie wi- 
działem tej wersji, ale z doniesień w pra- 
sie zagranicznej wynika, że i w tym przy- 
padku całość tej dodatkowej przestrzeni 
pochłonięta jest przez grafikę. 
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inne postacie (sądząc z Ma - w chińskich 'stro- 
jach), może komputer krócej się namyśla. Tym razem 
jednak programiści z Interplay sprawili użytkownikom 
psikusa! Ta gra wcale nie jest komputerową adaptacją tra- 
dycyjnych szachów. To adaptacja całkiem odmiennej gry 
„Siang-Ki” znanej w Chinach od co najmniej IX w. i 
uprawianej tam do dzisiaj. W literaturze światowej m A 
częściej spotyka się ją pod nazwą „Szachy chińskie”. 


Wystarczy spojrzeć na planszę gry, aby 
stwierdzić, że z szachami ma to niewiele 
wspólnego. Wielu graczom wystarczy już to 
pierwsze spojrzenie, aby zresetować kom- 
puter. Inni, zaintrygowani niezwykłością 
planszy próbują na własną rękę rozgryźć 
zasady gry i ...też w końcu resetują kompu- 
ter. Powód jest prosty — mało kto wie, jak w 
to grać! A wystarczyłoby przecież udać się 
do najbliższej biblioteki (nawet tej szkolnej) 
i zajrzeć do wspaniałej książki Lecha Pija- 
nowskiego „Przewodnik Gier”. W niej w pro- 
sty i przystępny sposób podane są zasady 
m.in. tej właśnie gry. Zdaję sobie sprawę, że 
jednak nie każdy będzie mógł zdobyć do- 
stęp do tego przewodnika (wydanego dość 
dawno i w niezbyt dużym nakładzie) i dlate- 
go zdecydowałem się przedstawić Czy- 
telnikom opis reguł gry „BATTLE 
CHESS II" 


Plansza składa się z sieci 9 linii piono- 
wych i 10 linii poziomych. Bierki stawia 
się wyłącznie na przecięciach tych linii. 
Przez środek planszy przepływa rzeka, 
będąca w grze pewną linią graniczną. U 
góry i dołu planszy widać po cztery pola 
z zaznaczonymi przekątnymi (czyli po 9 
punktów przecięcia linii). Ten teren okreś- 
la się w grze mianem Fortecy i jest to sie- 
dziba „sztabu” każdej ze stron. Grę, po- 
dobnie jak w szachach, rozpoczyna grają- 
cy pionami białymi. A jak nazywają się i 
jakie mają zasady poruszania poszcze- 
gólne bierki? 

* Pion (P) — na własnym terytorium, 
czyli po „tej” stronie rzeki, pion porusza 
się wyłącznie o jedno pole do przodu. Na te- 
rytorium wroga, czyli „za rzeką”, pion zysku- 
je więcej swobody. W każdym ruchu może 
przesunąć się o jedno pole do przodu lub 
jedno pole w bok. W grze nie istnieje promo- 
cja pionów. Jak z tego wynika, po dojściu do 
końcowej linii pion może poruszać się już 
tylko poziomo! Warto zwrócić uwagę, że tu- 
taj, w przeciwieństwie do normalnych sza- 
chów, pion bije w ten sam sposób, w jaki się 
porusza (a więc tylko do przodu lub w bok). 

e Wieża (R) — (w widoku 3D ukazana ja- 
ko rydwan) porusza się tutaj dokładnie tak 
samo jak wieża szachowa, czyli o dowolną 
czę wolnych pól pionowo lub poziomo. 


(N) — (w widoku 3D — facet z 
ia ay rzut oka porusza się po- 


dobnie do konika szachowego. Ale tylko na 
pierwszy rzut oka! Tutaj Koń porusza się 
najpierw o jedno pole pionowo lub poziomo 
(w dowolnym kierunku), a następnie o jedno 
pole skośnie. A główna różnica polega na 
tym, że w szachach chińskich pole mijane 
nie może być zajęte przez żadną inną bierkę! 
Koń nie może więc przeskakiwać ani przez 
bierki własne, ani przeciwnika. 

* Mandaryn (M) — (w oryginale Słoń) 
spełnia funkcję nieco zbliżoną do gońca w 
szachach, gdyż także porusza się wyłącznie 
skośnie. Ale w szachach chińskich funkcja 
ta jest dużo mocniej ograniczona. Po 
pierwsze, Mandaryn może przesunąć się wy- 
łącznie o dokładnie dwa pola w dowolnym 
kierunku skośnym (pole mijane nie może 


| o Tof 
WPA, 





być zajęte przez żadną inną bierkę). Po dru- 
gie, Mandaryn nie może przekraczać rzeki! 
Porusza się wyłącznie po własnym teryto- 
rium. Jak łatwo sprawdzić, Mandaryn może 
więc stanąć w zaledwie 7 różnych punktach 
planszy. 

e Generał (G) — (w oryginale Mandaryn) 
odgrywa w tej grze rolę „goryla” Króla. Może 
poruszać się o jedno pole skośnie w dowol- 
nym kierunku, ale nie może wychodzić poza 
obręb Fortecy! 

e Król (K) — (w oryginale Generał) jest tu 
postacią centralną, podobnie jak w sza- 
chach. Może poruszać się o jedno pole po- 
ziomo, pionowo lub po skosie w dowolnym 
kierunku. Niestety, podobnie jak obaj Ge- 
nerałowie, jest on więźniem własnej fortecy, 


więc w sumie dysponuje niewielką swobo- 
dą ruchów. 

e Działo (C) — zostawiłem sobie na ko- 
niec, gdyż jest to najdziwaczniejsza figura w 
tej grze. Działo jest bowiem jedyną tu figurą, 
która inaczej się porusza, a inaczej bije. Dzia- 
ło porusza się analogicznie do Wieży, czyli o 
dowolną liczbę wolnych pól pionowych lub 
poziomych. Jeśli jednak na swej drodze na- 
trafi na bierkę przeciwnika, to w odróżnieniu 
od Wieży, nie może jej zbić. Działo może bo- 
wiem zbić tylko taką bierkę, od której oddzie- 
la je dokładnie jedna inna bierka (obojętnie 
— własna, czy przeciwnika). Po zbiciu bierki 
działo staje na dotychczas zajmowanym 
przez nią polu; jest to w grze jedyny przypa- 
dek, gdy jakaś bierka „przeskakuje” pole zaję- 
te przez inną bierkę. Ciekawostką gry jest 
to, że już w pierwszym ruchu można doko- 
nać bicia, bowiem w pozycjach wyjścio- 
wych wszystkie Konie znajdują się pod 
ostrzałem Dział przeciwnika! 


Celem gry w szachy chińskie jest zama- 
towanie przeciwnika (podobnie jak w 
zwykłych szachach). Król zostaje zasza- 
chowany, gdy znajdzie się w zasięgu ata- 
ku innej bierki przeciwnika. Dzięki orygi- 
nalnym zasadom bicia przez Działo, sza- 
chy chińskie są chyba jedyną formą sza- 
chów, w której obrona Króla przed sza- 
chem może polegać na jego odsłonięciu! 
Szach powstaje również wtedy, gdy oba 
Króle znajdą się w jednej linii pionowej, a 
między nimi nie będzie stać żadna inna 
bierka. Oczywiście w tym wypadku pod 
szachem znajduje się Król tego gracza, na 
którego przypada kolejny ruch. W odróżnie- 
niu od zwykłych szachów, w szachach 
chińskich pat nie jest remisem, a przegraną 
zapatowanego przeciwnika (Uwaga dla tych, 
którzy nie znają terminologii szachowej: Pa- 
tem nazywamy taką sytuację, w której Król 
gracza mającego wykonać ruch nie jest sza- 
chowany i gracz nie może wykonać żadnego, 
dozwolonego regułami, posunięcia). 

To już chyba wszystkie, warte wspomnie- 
nia zasady gry w „BATTLE CHESS II” Myś- 
lę, że warto spróbować swych sił w tej grze. 
Wszystkim, którzy się na to zdecydują, życzę 
przyjemnej zabawy. A pozostali niech żałują. 


opracowanie: Leszek Krowicki 
w oparciu o wersję na Amigę 
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Dziś zamieszczamy 
dokończenie opisu 
wspaniałego super- 
symulatora „BIRDS OF 
PREY”. Pierwsza 
część tego opisu, 
zapoznająca Czytelni- 
ka z typami samolo- 
tów i broni oraz ogól- 
nymi zasadami gry, 
znalazła się w nume- 
rze 5/93 „Wydania 
Specjalnego”. 


START 


Z baz lądowych 

Wrota hangaru rozstępują się i oczom 
gracza ukazuje się świat zewnętrzny. 
Pierwszą czynnością do wykonania jest 
uruchomienie silnika (klawisz J), a na- 
stępnie wykołowanie na pas startowy. W 
tym celu wykorzystuje się stery kierunko- 
we (DEL i HELP), 

Start z pasa startowego jest najbez- 
pieczniejszy, gdyż próby startu ze szcze- 
rego pola mogą, dzięki nierównościom 
podłoża, doprowadzić do uszkodzenia 
podwozia. Z podjęciem próby oderwania 
samolotu od ziemi należy odczekać, aż 
maszyna osiągnie odpowiednią prędkość 
(ok. 190-200 węzłów). Zbyt wczesna 
próba oderwania samolotu spowoduje je- 
dynie utratę prędkości. 


Z lotniskowca 

Start z pokładu lotniskowca jest zupeł- 
nie inny niż start z pasa normalnego lot- 
niska. Podstawową różnicą jest tu dłu- 
gość rozbiegu. Pokład startowy nowo- 
czesnego lotniskowca ma około 
300-330 metrów (czyli jest 6- krotnie 
krótszy od swoich lądowych odpowiedni- 
ków). Katapulty na okrętach amery- 
kańskich znajdują się mniej więcej na 
środku pokładu, co zmniejsza długość 
rozbiegu do ok. 150 metrów. Natomiast 
na mniejszych jednostkach (takich jak 
„Invicible”) wykorzystuje się tzw. efekt 
skoczni narciarskiej („Ski Jump”) -— 
przednia część pokładu jest nieco pod- 
niesiona w stosunku do poziomu (10/ — 
15). Dzięki temu samoloty są „wyrzuca- 
ne” w powietrze i rekompensują w ten 
sposób brak wystarczającej prędkości 
startowej. 


















LOT 

W „BIRDS OF PREY” lot nie różni się 
niczym szczególnym od lotu w innych sy- 
mulatorach tego typu. Gracz może kiero- 
wać samolotem zarówno z normalnego 
punktu widzenia (wyświetlana jest cała 
konsola ze wskaźnikami) lub z widoku 
FULL SCREEN, czyli tylko poprzez 
HUD. Widok ten jest przeznaczony głó- 
wnie do obsługi uzbrojenia, gdyż tylko 


% k* KOKPIT * * * 

* | — suwak ciągu 

* 2 — liczbowa wartość ciągu (w %) 

* 3 — okienko wskaźników: 

* A — podwozie 

* B — hamulce podwozia 

* © — hak hamowniczy 

* D — hamulce aerodynamiczne 

* E — mocsilników 

*F — dopalacz 

* 4 — wskaźnik uszkodzeń 

* 5 — kontrolka ostrzegająca o 
zbliżaniu się rakiety 

* 6 — kontrolka sygnalizująca 
namierzenie celu przez radar 


* 7 — okienko komunikatów 





część druga 


tutaj są wyświetlane dokładne dane o ce- 
lu. W czasie lotu można korzystać z 
wielofunkcyjnej mapy określającej poło- 
żenie gracza, samolotów, okrętów oraz 
baz. Wszelkie dane otrzymywane są z sa- 
telitów wywiadowczych, krążących wciąż 
nad terenem działań samolotów AWACS, 
zwiadów lotniczych, itp. 

W sumie daje to możliwość stałego śle- 
dzenia sytuacji na bardzo rozległym ob- 


* 8 — zegar 

* 9 — wielofunkcyjny wskaźnik 
monitorowy 

* 10 — kąt wychylenia klap 

* 11 — wskaźnik ilości paliwa (w KG) 

* 12 — wysokościomierz 

* 13 - prędkościomierz (w m/s) 

* 14 — prędkościomierz (w Mach) 

* 15 — wskaźnik pionowej składowej 

wektora ciągu 

* 16 — sztuczny horyzont 

* 17 — wskaźnik przeciążeń 

* 18 — wskażnik podniesienia 

*19 — analogowy wskaźnik paliwa 

* 20 -— wskażnik podniesienia 

namierzonego celu powietrznego 
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szarze działań. Przy użycju mapy. 
się także dane do A 
miejsca tankowania w 


boy do dyspozycji g 

HDD (HEAD DOWN DISPLAY — 
funkcyjny wskaźnik modwaii ( 
cy w siedmiu opcjach: TACTICAL MAI 
(mapa taktyczna z satelity), STORE 
(przegląd podwieszeń), RADAR MODE 
(radar przeszukujący w pionie, przydatny 
przy tankowaniu i przechwytywaniu), 
NAVIGATION AID (pomocna w nawigo- 
waniu, wskazuje kurs do wybranego ce- 
lu, BOMBING MODE (pomocny przy 
bombardowaniu), LANDING MODE (u- 
łatwiający lądowanie) i NAVIGATION 
MODE (działa podobnie do NAVIGA- 
TION AID, z tym, że jest bardziej rozbu- 








dynczych punktów). 

Również radar działa w kilku zakre- 
sach: 

e TWS — przeszukiwanie przestrzeni 
powietrznej przed samolotem 

* GRD - śledzenie celów naziemnych 

* GUN — opcja do współpracy z bro- 
nią strzelecką 

* HUD — sam HUD bez współpracy 
ze stacją radiolokacyjną 

* RWS - od TWS różni się jedynie 
tym, iż traktuje cel 
jako całość, np. kilka 
samolotów jest na- 


mierzanych jak 
jeden cel. 

Zwykle ten 
pierwszy zakres 


działania urządzenia 
obejmuje o wiele 
większy obszar. 

W tym symulato- 
rze samoloty nie po- 
siadają aparatury do 
elektronicznego za- 
kłócania radioloka- 
torów przeciwnika i 
ich jedyną osłonę 
stanowią flary i pas- 
ki folii aluminiowej. 


TANKOWANIE 

W POWIETRZU 

To niełatwa czyn- 
ność,  sprawiająca 
trudność nawet do- 
świadczonym —pilo- 
tom (podczas wojny 
nad Zatoką Perską 
spośród ośmiu załóg 
włoskich Tornad, 
tylko jedna zdołała 
uzupełnić paliwo z 





ki te, to minimalna wysokość lotu 5000 
stóp, różnica wysokości (pomiędzy zbior- 
nikowcem i samolotem gracza) mniejsza 
niż 250 stóp oraz różnica prędkości 
mniejsza niż 50 m/s. 


Obie te dane pokazuje w swym pra- 
wym dolnym rogu HUD, przy widoku 
operacyjnym. Uruchomiony autopilot od- 
działywuje przez systemy kierowania na 
płaty sterujące i zmienia kierunek lotu 
samolotu na potrzebny do zetknięcia. Po 
podłączeniu samolotu tankującego do in- 
stalacji przepompowującej paliwo, gracz 
powinien nacisnąć RMB, aby zacząć po- 
bierać paliwo. Po uzupełnieniu paliwa ze 
zbiornikowca należy odłączyć się od nie- 
go, naciskając klawisz. Całą operację naj- 
lepiej jest przetrenować najpierw na wol- 
niejszych samolotach, np. BAe Hawk, 
MiG — 23, Harrier. 


LĄDOWANIE 

Ta czynność nie powinna sprawiać pro- 
blemów graczom z pewnym doświadcze- 
niem w obsłudze symulatorów. Przy lądo- 
waniu należy: 

a) zmniejszyć siłę ciągu do ok. 
18-24% (w zależności od samolotu), 

b) wytracić prędkość do ok. 350 
węzłów, 

c) wypuścić podwozie, 

d) ustawić klapy (FLAPS) 
20-37 

e) przy użyciu sterów kierunkowych 
ustawić kierunek lotu tak, aby lecieć 
wprost na pas (pas powinien tworzyć linię 
prostą), 

f) w miarę zbliżania się do ziemi 
zmniejszać ciąg do ok. 10% 

g) przed przyziemieniem podnieść 
dziób tak, aby wariometr (po prawej 


na ok. 
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stronie HUD—a) wskazywał wartość 
0 - +10, 

h) po przyziemieniu ustalić moc na 
0% i w razie potrzeby używać hamul- 
ców podwozia do wyhamowania przed 
hangarem, 

i) po wjechaniu do hangaru wyłączyć 
silniki (J), 

j) w celu ponownego uzbrojenia i za- 
tankowania uruchomić menu listwowe 
(F4) i wybrać opcję REFUEL ETC. 


Jeżeli ma to być lądowanie na lotniskow- 
cu, to pomiędzy punktami „d” i „e” powinno 
się dodać punkt „wypuścić hak hamowni- 
czy” oraz pomijać punkty „h” oraz „i”. 

Klapy wychylają się w zakresie od 007 
do 50/ Uwaga! W przypadku samolotów 





o zmiennym wektorze ciągu (tzn. BAe 
Harrier i Jak-38MP) wychylenie klap do 
położenia 50 jest równoznaczne z prze- 
jściem do zawisu. Jeśli w takiej sytuacji 


siła ciągu nie zostanie drastycznie 
zmniejszona, to maszyna będzie konty- 
nuowała lot do góry. Zawis taki jest przy- 
datny także w walce z innym samolotem 
(nagłe zatrzymanie się celu może zmylić 
przeciwnika). 


HUD PRZY WIDOKU 

OPERACYJNYM 

HEAD UP DISPLAY, czyli po polsku 
wskaźnik przezierny, jest wielofunkcyj- 
nym urządzeniem pomagającym pilotowi 
w kontrolowaniu lotu i prowadzeniu wal- 
ki. W „BIRDS OF PREY” HUD składa 
się z kilku podstawowych elementów: 
kompasu (poziomy, u góry ekranu), wyso- 
kościomierza (po prawej stronie), wskaź- 
nika prędkości (po lewej), pola z danymi 
o pracy silników (na lewo od prędkościo- 
mierza), pola z danymi o wysokości lotu 
(na prawo od wysokościomierza. Podaje 
także wychylenia samolotu w pionie i po- 
ziomie), pole wyświetlania danych o na- 
mierzonym celu (pod wysokościomie- 
rzem), pole wyświetlania danych o syste- 
mach uzbrojenia samolotu pilotowanego 
przez gracza (tzn. funkcja radaru: TWS 
dla celów powietrznych i GRD dla na- 
ziemnych, oprócz tego zasięg w jakim 
pracuje radar, nazwa obsługiwanej broni i 
jej ilość w nawiasie, zasięg skuteczny bro- 
ni oraz sygnalizacja znajdowania się w 
nim namierzonego celu. Pole to znajduje 
się pod wskaźnikiem prędkości), pole ko- 
munikatów, linie podniesienia (poziome 
na środku ekranu), celownik oraz 
znacznik celu na kompasie (jeżeli cel jest 
w obrębie HUD—a, to znacznikiem jest 
pusty trójkąt, jeżeli nie, to jest nim strzał- 
ka wskazująca kierunek, w którym został 
namierzony cel). 


UZBROJENIE 

Jak już wcześniej wspominałem, uzbro- 
jenie podwieszane dzieli się na: pociski 
powietrze-powietrze (Air-to—Air AAM), 
powietrze — ziemia (Air- to— Ground 
AGM lub Air-to- Surface ASM) oraz 
wyposażenie dodatkowe (MISCELLA- 
NEOUS). W tym punkcie postaram się je 
pokrótce opisać. Pociski grupy AA, to ra- 
kiety samonaprowadzające się na cel z 
przeznaczeniem do niszczenia celów po- 
wietrznych. Pociski używane w grze dzie- 
lą się na trzy grupy, w zależności od ro- 
dzaju naprowadzania: podczerwienią, ak- 
tywnym radarem lub radarem samolotu 
macierzystego. W grze posługiwanie się 
tymi pociskami zostało znacznie 
uproszczone (celownik jest automa- 
tycznie blokowany na celu, a 
gracz musi jedynie odczekać, 
aż pojawi się napis IN RNG i 
wtedy odpalić pocisk). Do 
ochrony przed rakietami służą 
flary (zwane także pułapkami 
cieplnymi) i dipole lub paski fo- 
lii aluminiowej. Przy czym flary 
służą do dezorientacji rakiet 
naprowadzanych termolokacyj- 
nie (podczerwienią), a folia do 
dezorientacji rakiet naprowa- 
dzanych radarowo. 

Pociski ASM dzielą się na 
kierowane (Guided) i niekiero- 
wane (Unguided). Zasada odpalania tych 
pierwszych jest podobna do rakiet AAM, 
a niekierowanych, do prowadzenia ognia 
z działka (tzn. manewrując samolotem 
trzeba ustawić cel na środku ekranu i od- 
palić rakietę). Rakiety niekierowane cha- 
rakteryzują się dużą siłą rażenia i dlatego 
są bardzo skuteczne do ataków na bu- 
dynki, hangary, fabryki, itp. 


Do pocisków klasy AS można także 
zaliczyć bomby (które także dzielą się na 
kierowane i niekierowane). Podstawą są 
niekierowane bomby Mk82, Mk83 i 
Mk84. Poza nimi gracz może natknąć się 
na bomby odłamkowe (tzw. kasetowe np. 
francuska Beluga), które zawierają w 
sobie dziesiątki małych pocisków rozrzu- 
canych w locie. Dzięki temu obszar obję- 
ty ich działaniem jest kilkakrotnie 
większy od konwencjonalnych bomb. Na- 
tomiast bomby typu „smart” należy zali- 
czyć już do pocisków kierowanych, gdyż 
ich głowica jest wyposażona w sensory i 
celowniki laserowe (zasada zrzutu jak 
przy rakietach samonaprowadzających 
ASM). Po zrzuceniu bomby jej głowica 
„przeczesuje” teren, nad którym się znaj- 
duje i po wyszukaniu celu szybuje w jego 





kierunku. W rzeczywistości atak bomba- 
mi „smart” jest skuteczny w ok. 95%. Na- 
tomiast przy ataku bombami niekierowa- 
nymi korzysta się z opcji BOMB AIMER 
w widoku operacyjnym. Jeżeli widoczna 
jest powierzchnia ziemi, to miejsce upad- 
ku bomb zostaje zaznaczone kwadratem. 
Przy lotach na większych pułapach poda- 
je on odległość pozostałą do miejsca 
zrzutu bomb (wyświetlaną u dołu ekranu) 
mniejszą od odległości do celu. Zrzut 
bomb przy wskazaniu BOMB-AIMERA 
równym 000.000 pozwoli na bezpośred- 
nie trafienie w cel. 

Ostatnią grupą, zaliczoną formalnie do 
uzbrojenia, jest wyposażenie dodatkowe. 
Zalicza się do niego zewnętrzne zbiorniki 
paliwa oraz gondole z bronią strzelecką. 
Głębsze omawianie tego tematu nie jest 
chyba konieczne. 


ZWYCIĘSTWO 

Jak wygrać? To chyba najważniejsze 
pytanie dla każdego gracza. Jak pokonać 
przeciwnika? Niestety, na to dość proste 
pytanie nie ma w „BIRDS OF PREY” 
jednoznacznej odpowiedzi. 

Twoimi celami priorytetowymi powinny 
być lotniska i lotniskowce wroga. Osła- 
bienie działalności lotnictwa przeciwnika 
da Ci czas, niezbędny na osłabienie jego 
zaplecza technicznego (fabryki, platformy 
wiertnicze) oraz skuteczne wsparcie dzia- 
łań własnych sił lądowych. Nie mniej 
ważne jest bezpieczeństwo własnych lot- 
nisk (od czasu do czasu powinno się więc 
odbyć misję przechwytującą lub przewagi 
powietrznej). Naloty na lotniska powinny 
być odbywane w miarę regularnie (naj- 
skuteczniejsze do niszczenia pasów star- 
towych są pociski Durandal), gdyż wróg z 
pewnością będzie się starał jak najszyb- 
ciej przywrócić je do użyteczności (na 
szczęście nie dotyczy to okrętów). Gracz 
powinien także dość często wykonywać 
loty rozpoznawcze, aby móc ustalić 
dalszy plan działań. Do szczęśliwego 
ukończenia całej kampanii potrzeba nie- 
mało umiejętności pilotażu (i to najlepiej 
kilku typów samolotów, np. F-14, F-15, 
F-111 i SR-71 lub MiG-29, Su-27, 
Tu-95 i MiG-25). Dlatego też najlepiej 
jest zacząć od niskiego poziomu trudno- 
ści (ROOKIE) i przy każdym zagrożeniu 
dla życia katapultować się. Jeżeli opanu- 
jesz już do perfekcji pilotowanie różno- 
rodnych maszyn, to po prostu będziesz 
skazany na sukces. Po zwyciężeniu 
przeciwnika (tzn. zniszczeniu wszystkich 
lotnisk, okrętów i fabryk) zostanie Ci za- 
dane pytanie, czy zadowala Cię takie 
zwycięstwo, czy też dasz przeciwnikowi 
czas na przegrupo- 
wanie i ponownie 
rozpoczniecie walki. 

„BIRDS OF 
PREY” jakie jest, 
każdy może zoba- 
czyć sam. Ale czy 
każdy będzie w sta- 
nie zauważyć i doce- 
nić _ dopracowanie 
wszystkich szczegó- 
łów? Szałowa czo- 
łówka i 40 symulo- 
wanych samolotów 
to dostateczna. |za- 
chęta. Ale tylko sami 


4. 














autorzy wiedzą, ile dokładności było 
potrzeba do stworzenia takiego arcydzieł- 
ka jakim niewątpliwie jest „BIRDS OF 
PREY”. Na szczególną uwagę zasługuje 
precyzja z jaką odtworzono pole walki: 
wszystkie odległości są podawane z do- 
kładnością do 1 cm, symulowane jest 40 
samolotów o zupełnie różnych charakte- 
rystykach aerodynamicznych, wysokość 
lotu podawana z dokładnością do setnej 
części stopy, opracowanie dziesiątek róż- 
nych sposobów ataków przez pociski 
(wszystkie można obserwować dzięki 
opcji uruchamianej klawiszem „/', możli- 
wość obserwowania akcji z pozycji do- 
wolnego samolotu znajdującego się ak- 
tualnie w powietrzu lub nawet przygoto- 
wującego się do startu, zmieniające się 
warunki klimatyczne wraz ze zmianą te- 
renu działań, paliwo pozostałe w zbiorni- 
kach jest przeliczane na godziny, minuty 
i sekundy lotu, wprowadzenie do akcji 
także innych własnych / samolotów 
(zwykle w symulatorach gracz działa w 
osamotnieniu), łączenie akcji (np. gdy 
gracz dokona rozpoznania z innego lot- 
niska startuje już bombowiec z eskortą 
do lotu bombowego). 

Oczywiście, poza ogromną ilością za- 
let, program ten ma też swoje wady. 
Przede wszystkim autorzy wprowadzili 
jedną tablicę kontrolną dla wszystkich 
samolotów. Nie zaszkodziłoby też rozsze- 
rzenie zestawu typów misji (np. minowa- 
nie i rozminowywanie z powietrza, piloto- 
wanie tankowca, zwalczanie okrętów in- 
nych niż lotniskowce, niszczenie dróg ko- 
munikacyjnych 'i zaplecza wroga, 
zwalczanie oddziałów partyzanckich, na- 
loty na koszary, sztaby polowe lub inne 
budynki wojskowe, przechwytywanie 
samolotów wczesnego ostrzegania). 

Liczba obiektów symulowanych także 
powinna zostać powiększona. Szczegól- 
nie brak jest śmigłowców, mniejszych 
okrętów, małych jednostek nawodnych, 
pojazdów innych niż czołgi, lotnisk polo- 
wych, obiektów innych niż fabryki (np. 
mosty), itp. 

Pewnej korekcie ulec powinien także 
zestaw symulowanych samolotów. Za- 
miast nieco przestarzałych i rzadko już 
używanych samolotów F-104, B-1B, 
B-52, TR-1A oraz An-124 moim zda- 
niem w zestawie powinny się znaleźć ta- 
kie samoloty jak A—7 Corsair Il, A-6 
Intruder, A-4 Skyhawk, OV-10 Bronco, 
Ił-76, MiG-31, itp. Poza tym bardzo 
doskwiera brak radzieckiego lotniskowca 
„Kremlin”. Jego obecność pozwoliłaby na 
wprowadzenie do akcji morskich odmian 
samolotów MiG — 29 i Su-27. 

Jednak wszystkie 
te zmiany pociągnę- 
łyby za sobą 
zwiększenie liczby 
dysków a _ po- 
mieszczenie tak du- 
żej ilości danych na 
dwóch dyskach 
(praktycznie jednym, 
gdyż dysk nr 1 za- 
jmuje czołówka) jest 
ogromną zaletą tego 
programu. 

Czego by się nie 
powiedziało o 
„BIRDS OF PREY”, 


to jednakże trzeba zaliczyć go do naj- 
lepszych symulatorów lotniczych ostat- 
nich lat i warto, choćby z ciekawości, 
sięgnąć po dyski pełne „Drapieżnych Pta- 
ków”. 


UWAGI 

1. Flary i dipole należy zrzucać dopiero 
po zbliżeniu się rakiety na odległość 
mniejszą niż 10 km. 

2. Skuteczny zasięg działka osiąga 
kilka kilometrów. 

3. Nigdy nie należy odpalać samona- 
prowadzających się pocisków z ich mak- 
symalnego zasięgu działania. Najlepiej 
jest zbliżyć się do celu o ok. 5/6 ogólnego 
zasięgu pocisku, by upewnić się, że przy 
wykonywaniu nawrotu na cel (np. w wal- 
kach powietrznych) nie 
skończy się paliwo pocisku. 

4. Zewnętrzne zbiorniki pa- 
liwa można odrzucić, po 
opróżnieniu z zawartości, 
przez wybranie opcji przeglą- 
du pylonów, wskazanie pylo- 
nu ze zbiornikiem i naciśnię- 
cie FIRE. 

5. Aby uzyskać większe 
prędkości bez zwiększania si- 
ły ciągu należy wznieść się 
wyżej. 

6. Atakując lotniska 
przeciwnika należy pamiętać, 
iż Aircraft Shelter nie można zniszczyć 
przy użyciu pocisków ppanc (ma on 
zbyt cienkie ściany. 

7. Przy ataku pociskami samonaprowa- 
dzającymi się należy pamiętać o 
sprawdzeniu przed odpaleniem, czy na 
trasie przelotu pocisku nie znajduje się 
góra. 

8. Należy pamiętać, iż zniszczenie 
Control Tower na wrogim lotnisku spa- 
raliżuje działania myśliwców i po prostu 
przestaną startować z tego lotniska. 


RMB — Right Mouse Button 
LMB — Left Mouse Button 


KLAWISZOLOGIA 

X - skokowa zmiana ciągu (mini- 
mum/military/maximum) 

+|- — płynna zmiana ciągu 


U - podwozie 

ESC — katapultowanie 

W — zmiana spojrzenia: kokpit lub po- 
przez HUD (operacyjny) 

E - zmiana poziomu trudności (ea- 
sy/real) 

S - kontrola dźwięku 

D - włączenie/wyłączenie HUD-a 

Y — ustalanie danych dla autopilota 








N — przegląd punktów nawigacyjnych 
oraz funkcji HUD=a 

FE — flary 

C - śmieci (zakłócanie rakiet napro- 
wadzanych radarowo) 

L — zmiana poziomu detali 

R — zmiana zasięgu działania radaru 

G — hamulce aerodynamiczne 

B — hamulce podwozia 

K — przegląd pylonów (węzłów na któ- 
rych podwieszane jest uzbrojenie) 

1/[ — zmiana położenia klap 

X - włączenie/wyłączenie widoku po- 
dążania za odpalonym pociskiem (MIS- 
SILE VIEW) 

V — ekran informacji wywiadu o prze- 
biegu misji 

T - ekran z danymi o celach misji 





„|. = przegląd samolotów znajdują- 
cych się aktualnie w powietrzu wraz z ro- 
dzajem wykonywanej misji 

M — zmiana funkcji na monitorze 

I — zmiana funkcji na HUD-=zie 

| — wezwanie tankowca/włączenie au- 
topilota tankującego 


H —- opuszczenie/podniesienie haka 
hamującego 

SHIFT (prawy) — zmiana broni 

1-4i16-9 — (kl. numeryczna) — obro- 


ty głowy 

5 - (kl. numeryczna) — widok przez 
kamerę 

1-8 - kontrola obrazu poza 
kokpitem 


9 —- przełączenie sterowania progra- 
mem na joystick analogowy 

ENTER — widok z zewnątrz/widok w 
kokpicie 

DEL/HELP — stery kierunkowe 

+/- (kl. num.) — zbliżenia przy wido- 
kach z zewnątrz i kamerze 

F2 — wybór celu (ręcznie/auto) 

F3 — wybór broni (ręcznie/auto) 

F4 — menu listwowe 

BACKSPACE — pauza 

SPACE — odpalenie pocisku lub uru- 
chomienie migawki 

ALT (prawy) — opcja radaru, namierza- 
nie celów naziemnych (GRD) 

Amiga (prawy) — opcja radaru, namie- 
rzanie celów powietrznych (TWS) 

ALT (lewy) — otwarcie wrót ładowni 
(samoloty transportowe) 

Amiga (lewy) — zamknięcie wrót łado- 
wni (samoloty transportowe) 


MAPA 

T - ustalanie miejsca spotkania z tan- 
kowcem 

W — ustalanie położenia waypointów 


opracowanie: Adam B. Frey 
w oparciu o wersję na Amigę 
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Nasz 
szczegółowy opis 
obsługi programu 

„FALCON” 
osiągnął już trzeci 
odcinek. Dzisiaj 
zajmiemy się bliżej 
opisami odczytu 
wskazań radaru 
oraz samego 
sterowania 
programem. 


część 
|SZGT| 


SAMOLOTY I SYSTEMY 

RAKIETOWE PRZECIWNIKA 

W „Falconie” możesz zostać zaatakowany 
przez wroga na dwa sposoby: 

— przez samoloty bojowe MiG — 21 

— za pomocą rakiet typu ZIEMIA — PO- 
WIETRZE (SAM) 

Spotkasz je w różnych okolicznościach. 
Akcja „Black Bandit” jest np. przygotowana 
specjalnie w celu doprowadzenia do Twoje- 
go boju z MiG'iem. Wystarczy, że po starcie 
skierujesz się w kierunku północnym, a ta 
przyjemność na pewno Cię nie minie. Samo- 
loty przeciwnika spotkasz jednak wszędzie, 
bez względu na misję, której się podjąłeś. 
SAMy mogą być odpalane z widocznych 
wyrzutni naziemnych, ale także z miotaczy 
ręcznych używanych przez piechotę. Zau- 
waż, że rakiety te są aktywne dopiero od 
stopnia kapitana, jednak na tym poziomie 
nadal nie stanowią realnego zagrożenia dla 
Twego F-16. 


F-16 WINGMAN 

Ponad chmurami zauważysz na pewno 
jeszcze jeden myśliwiec F-- 16. Jeżeli wybie- 
rzesz jakiś punkt, to poleci on w tym kierun 
ku i będzie wykonywał wokół niego regular- 
ne kręgi. Używaj go do nauki lotów w forma- 
cjach. Nie próbuj natomiast go zestrzelić. 
Jest on bowiem wyjątkowo szybki, a nawet 
jeśli Ci się to uda, staniesz przed sądem wo- 
jennym oskarżony o zdradę. 


MiG-21 

Jeżeli wrogi samolot znajduje się bezpo- 
średnio w Twoim zasięgu, to dowiesz się o 
tym dzięki ekranowi systemu ostrzegawcze 
go. Pojawią się na nim wówczas migające 
kwadratowe symbole. Jeśli masz włączony 
radar, a COMED znajduje się także w tym 
trybie, to zostaną na nim wyświetlone dane 
samolotu lecącego przed Tobą: prędkość lo- 
tu, kierunek itp. W trybie „BORESIGHT 


SCAN MODE” namierzany MiG ukazywany 
jest w centrum ekranu, więc pomijane jest 
jego położenie względem dziobu F-16 (u- 
aktywnienie trybu klawiszem „F5”). 





* | — odległość do MiGa w pełnych mi 
lach (tu 1 mila) 

* 2 — aktualna wysokość lotu MiGa w ty 
siącach stóp (tu 22 tys.) 

* 3 — „linia wodna” obrazująca położenie 
Twego F-16 w stosunku do powierzchni 
ziemi 

* 4 — kurs lotu MiGa (tu 341) 

* 5 — prędkość MiGa w węzłach (tu 391) 

* 6 — kąt między kierunkiem Twojego lo 
tu, a MiGiem (tu 171) 

* 7 — prędkość zbliżania (tu —122, więc 
MiG oddala się) 

System przechwytuje i analizuje zawsze 
dane tylko najbliższego przeciwnika, stąd 
aby obejrzeć następnego 
(jeśli oczywiście jest ich 
więcej) musisz użyć kla- 
wisza „I” (TARGET SE- 
LECT). Klawiszem „F6” 
możesz natomiast prze- 
łączyć radar w tryb wy- 
szukiwania lub śledzenia 
(„SEARCH OR TRAC- 
KING MODE”). Na ekra- 
nie widoczne jest wtedy 











położenie wrogiego Miga względem Twego 
F-16. W tym trybie liczba w lewym górnym 
rogu oznacza odległość od MiG'a w jed 
nostkach: 10, 20 i 40 milowych (zasięg kolej 
nych stopni radaru), przy czym 40 oznacza, 
że cel znajduje się w cdległości mniejszej niż 
40 mil, ale większej niż 20 itd 





*] — zasięg radaru 

* 2 — wrogi MiG 

* 3 — tu jest nos Twego F-16 

Pozostałe informacje są tu analogiczne do 
tych, z poprzedniego ekranu 

Jeśli przeciwnikowi uda się zajść Cię od 
tyłu, to musisz zdać się tylko na radar i swo- 
je oczy. Cały opisany powyżej system jest 
bowiem bezużyteczny, gdy MiG znajduje się 
z tyłu lub z boku Twojego F-16 

Twoim podstawowym zadaniem powinno 
być dążenie do pozycji „za MiG'iem” (dziób 
samolotu przeciwnika to 
godzina 12 - sta podczas 
gdy jego tył wyznacza 
godzinę 6 stą). Oczywi 
ście wroga można ze- 
strzelić także od przodu 
(zwłaszcza przy użyciu 
działek dziobowych) 
jednak statystyka ukazu 
je, że atak od tyłu jest o 
wiele pewniejszy. Jeżeli 





nawet MiG jest poza zasięgiem Twojego 
wzroku, ale zostanie przechwycony przez 
graficzny wyławiacz celu (TARGET DESIG- 
NATOR), może zostać zniszczony jeśli tylko 
prawidłowo naprowadzisz na niego rakietę. 


ZWIĘKSZANIE CELNOŚCI STRZAŁU 

Jeżeli tylko jest to możliwe, to używaj za- 
wsze rakiet AIM-9L. „Aspect” będących 
ulepszoną wersją pocisków POW - POW ty- 
pu AIM-9J. Mają one bowiem zalety, któ- 
rych nie posiadał model poprzedni, np.: 

* posiadają zdolność trafiania samolotów 
przeciwnika niezależnie od kierunku ich lotu 

* są mniej czułe na wrogie rakiety mylące 

* mają większą siłę niszczenia 

Nie odpalaj rakiet, jeśli znajdujesz się zbyt 
blisko celu. Sygnalizuje to ukazanie się tzw. 
„Break X” na głównym ekranie wizyjnym. 
Idealną odległością jest dystans około 2/3 
mili. Jeśli odległość jest mniejsza, to do 
ostrzału wykorzystaj raczej działko pokła- 
dowe M-61. Dla rakiet „Sidewinder” jest to 
za blisko, a składa się na to kilka czynników: 

— zbyt duża jest prędkość kątowa samo- 
lotu przeciwnika, 

— zbyt mało czasu, aby rakieta mogła zła- 
pać „trop. Najefektywniejszą metodą „trzy- 
mania się celu” jest ciągłe korzystanie ze 
wskaźnika „kurs celu” (ASPECT ANGLE) 
uwidocznionego na HUD. 


KURS CELU 

Kurs celu prezentuje aktualny kurs MiGa 
w stosunku do Twojej własnej pozycji. Aby 
obliczyć kurs celu należy przeprowadzić w 
wyobraźni prostą łączącą obecną pozycję 
F-16 z domniemaną pozycją MiGa (tzw. „li- 
nia pozycyjna”) oraz drugą prostą, zawierają- 
cą w sobie oś podłużną samolotu wroga. 
Rzeczywisty kurs celu stanowić będzie 
punkt przecięcia się tych dwóch linii. Cała 
istota zagadnienia polega na tym, aby utrzy- 
mywać „kurs celu” jak najbliżej O stopni (tzn. 
ASPECT ANGLE musi oscylować wokół 
„godziny szóstej”) i jednocześnie zbliżyć się 
do niego na tyle, aby wystrzelona w tym mo- 
mencie rakieta mogła „złapać” ciepło silni- 
ków MiGa. Jeśli udało Ci się doprowadzić 
do takiej sytuacji, to poczekaj, aż pode 
jdziesz na odległość 2 mil od MiG'a i odpal 
pocisk. 


JAK UNIKNĄĆ 

SPOTKANIA Z MIG'iem 

W większości przypadków, każdy 
będzie chciał spotkać się i zmierzyć w 
powietrzu z radzieckim pilotem. Jeśli 
jednak z jakiegoś powodu chciałbyś 
tego uniknąć, to rozpoczynając grę wy- 
bierz opcję „ZERO MiG's. Przelatując 
nad terytorium przeciwnika musisz li- 
czyć się z tym, że co najmniej jeden ra- 
dziecki lotnik zapragnie sprawdzić 
Twoje umiejętności. Warto zatem za- 
pamiętać, że  prawdopodobieństwo 
spotkania wroga rośnie, gdy: 

* znajdujesz się nad terytorium kon- 
trolowanym przez przeciwnika 

* masz włączony radar, co umożli- 
wia przechwycenie przez wroga 
Twoich fal radiowych i natychmiasto- 
wą lokalizację 

* posiadasz udktywniony (ECM) sy- 
stem POD ALQ-131 wysyłający syg- 
nały dezorientujące 

* lecisz na dużej wysokości (powy- 
żej 500 stóp). 


Jeżeli wyłączysz radar, ECM i będziesz 
kontynuował lot tuż nad ziemią, to szanse 
niepożądanego spotkania MiG'a są o wiele 
mniejsze (ale wciąż prawdopodobne). W ogó- 
le staraj się zawsze latać w taki właśnie spo- 
sób, gdyż w większości wypadków jest to sku- 
teczne zabezpieczenie także przed SAMami. 
Staraj się także wykorzystać fakt, że SAMy i 
MiGii nigdy nie zaatakują Cię równocześnie, 


Produkcja SA-2 została rozpoczęta w 
1956 roku. Przeznaczone są głównie do 
niszczenia, lecących na dużej wysokości, 
przeciążonych bombami samolotów. Uakty- 
wnione urządzenie ALQ-131 POD powo- 
duje dezorientację systemów naprowadza- 
nia SA-2 czyniąc tor lotu rakiety przypad- 
kowym i nietypowym. Również wystrzelenie 
pakietu ścinków folii aluminiowej („CHAFF”) 





bowiem dla rakiet ZIEMIA —-POW,, wszystkie 
samoloty są identyczne. 


RAKIETY ZIEMIA -POWIETRZE 

Surface — to — Air Missiles (SAM) 

Jeśli dokładnie obejrzysz operacyjną mapę 
działań Falcona, szybko zauważysz na teryto- 
rium wroga miejsca odpowiedzialne za wystrze- 
liwanie i kierowanie rakietami typu SAM. Nale- 
ży pamiętać, że używane są one przede 
wszystkim do ochrony własnych obiektów 
przed atakiem z powietrza. Przeciwnik podczas 
gry dysponuje następującymi typami wyrzutni: 


RAKIETY SA-2 „GUIDELINE” 

naprowadzanie: radarowe 

max. prędkość pocisku: ponad 3 Mach 

zasięg: 31 mil 

max. wysokość celu: ponad 70.000 stóp. 

Wystrzeliwane wyłącznie z wyrzutni sta- 
cjonarnych. 





stanowi wystarczająco skuteczną obronę 
przed tymi pociskami. SA-2 wystrzeliwane 
są z wyrzutni stacjonarnych. 


RAKIETY SA-6 „GAINFUL” 

naprowadzanie: radarowe 

max. prędkość pocisku: 2.8 Macha 

zasięg: 20—37 mil 

max. wysokość celu: ponad 50000 stóp 

Dane wyrzutni samobieżnej SA —6: 

waga: 15.4 tony 

uzbrojenie: Trzy rakiety SA -6 

szerokość: 3.2 metra 

opancerzenie: lekkie 

długość: 6.8 metra 

załoga: 3 osoby 

wysokość: 3.5 metra 

silnik: Diesel 280 KM. 

Prędkość max. 27 km/h. 

Rakiety tego typu opuściły po raz 
pierwszy hale montażowe w 1967 r. Zanim 
wprowadzono systemy ALQ-131 
POD pociski SA-6 skutecznie 
niszczyły samoloty przeciwnika pomi- 
mo elektronicznych środków obrony i 
manewrów  wymijających. Obecnie 
urządzenia klasy ALQ są efektywnym 
zabezpieczeniem przed tymi pociska- 
mi. Pomimo tego stanowią one nadal 
realne, zagrożenie szczególnie przy 
średnich wysokościach lotu. 


RAKIETY SA-7 „GRAIL” 

naprowadzanie: na podczerwień 

max. prędkość pocisku: 1.5 Macha 

zasięg: 6— 7 mil 

max. wysokość celu: 5000 stóp 

Dane wyrzutni: 

waga: 20.3 funta 

szerokość: średnica — 70 mm. 

uzbrojenie: głowica rozpryskowa 

długość: 1.35 metra 

opancerznie: brak 

wysokość: wyrzutnia naramienna 

silnik: paliwo stałe. 

Rakiety tego typu wystrzeliwane są 
z ramienia piechura. Przeznaczona jest 
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do niszczenia nisko lecących samolotów 
przeciwnika. SA—7 nie mają zbyt dużej siły 
niszczącej, ale za to mogą być w prosty spo- 
sób użyte przez każdego żołnierza. Naj- 
lepszą obronę przed tego rodzaju pociskami 
stanowi odpowiednio wysoki pułap lotu 
(najlepiej powyżej 10000 stóp). 


JAK UMKNĄĆ SAM'owi 

Rozpoznanie zrobiło już kawał dobrej ro- 
boty, określając i nanosząc na mapy 
wszystkie stanowiska wyrzutni SAM typu 
SA-2 i SA—6. Żołnierze nie są niestety 
obiektami stacjonarnymi, stąd stanowiska 
wyrzutni SA—7 można określić dopiero w 
chwili odpalenia rakiety. Jeśli masz przy 
sobie uaktywniony ALQ- 131 POD stanowi 
to w większości przypadków prawie połowę 
sukcesu. System naprowadzania SA — 2 jest 
do tego stopnia zdezorientowany, że rakieta 
nie może być nawet wystrzelona. Pozostaje 
jeszcze SA—6, ale możesz łatwo zmylić jej 
tor lotu przy użyciu ścinków (CHAFF). Pa- 
miętaj jednak, że to co uchroni Cię przed 
SAMami, będzie stanowić wręcz zaprosze- 
nie do rychłego ataku MiGów. Nie przesa- 
dzaj więc w używaniu systemu ECM. Jeśli 
zostaniesz przechwycony przez radarowe 
naprowadzanie rakiet przeciwnika, to Twój 
system ostrzegania (THREAT WARNING 
SYSTEM) poinformuje Cię o tym, włączając 
odpowiedni wskażnik świetlno- dźwiękowy 
(LNH dla rakiet typu SAM lub LCK dla ra- 
kiet typu POW-POW). Pamiętaj także o 
tym, że prawidłowe manewrowanie maszy- 
ną jest równie dobrą formą obrony jak każda 
inna. Jeśli już doszło do odpalenia pocisku z 
ziemi, to pierwszą rzeczą którą powinieneś 
zrobić jest zlokalizowanie i wizualne prze- 
chwycenie rakiety wroga. Ustaw teraz samo- 
lot naprzeciw rakiety, poczekaj chwilę i roz- 
pocznij błyskawiczny manewr nurkowania. 
W tym samym momencie rozpocznij dezo- 
rientację systemów naprowadzania rakiety 
uwalniając skrawki aluminium. Kontynuuj 
nurkowanie do momentu, aż ten sam ma- 
newr rozpocznie SAM. Jeszcze raz wypuść 
aluminium i używając dopalacza rozpocznij 
gwałtowne wznoszenie. W większości przy- 
padków rakiety SA —2 i SA—6 powinny roz- 
bić się o ziemię. 


OBSŁUGA F-16A FALCON 
FUNKCJE KLAWIATURY 
OPIS KLAWISZY 


* WIDOKI KOKPITU — Wykorzystaj 
następujące klawisze z cyframi (tylko górny 
rząd klawiszy z bloku klawiatury literowej) w 
celu zmiany widoku kokpitu: 








3 - część przednia kabiny pilota 

4 — lewa część kabiny pilota 

5 — część tylna kabiny pilota 

6 — prawa część kabiny pilota 

* WIDOKI ZEWNĘTRZNE — Użyj na- 
stępujących klawiszy (cyfry tylko z górnego 
rzędu klawiatury literowej), aby zmienić ze- 
wnętrzny widok samolotu: 

8 — widok z wieży kontroli lotów (Tower) 

9 — widok z samolotu „śledzącego (Tracking) 

2 — obrót kamery wokół samolotu 

U — widok z satelity © 

« STEROWANIE DRĄZŻKIEM 

STEROWYM I KLAWIATURĄ 

(Opis obsługi sterów kierunkowych za- 
mieszczono w poprzednim numerze „Wyda- 
nia Specjalnego”) 





| >> 

e Przepustnica (THROTTLE) — Przyciś- 
nij klawisz „+” (plus), aby zwiększyć obroty 
silnika, albo „=” (minus) w celu zmniejszenia 
jego obrotów (RPM). 

e Wybór broni POW-POW — Wciśnij 
klawisz RETURN, aby uaktywnić tryb 
POW- POW w HUD. Wielokrotne przyciś- 
nięcie tego klawisza powoduje wybór pomię- 
dzy działkiem pokładowym a dwoma typa- 
mi rakiet POW- POW. 

+ Wybór broni POW-ZIEMIA — Wciśnij kla- 
wisz BACKSPACE aby uaktywnić tryb 
POW-ZIEMIA w HUD. Wielokrotne przyciś- 
nięcie tego klawisza powoduje wybór pomiędzy 
działkien” pokładowym, rakietami lub bombami. 

* Przycisk spustowy (TRIGGER) — Wciś- 
nięcie spacji lub FIRE w joysticku spowodu- 








je odpalenie aktualnie wy- 
branego pocisku, rakiety 
lub bomby. 

* Moc normalna silnika 
(MILITARY POWER) - 
Klawiszem „/” dokonujesz 
płynnego ustalania normal- 
nej mocy silnika (od O do 
100%). 

e Stopnie dopalania (AF- 
TERBURNER) — W miarę 
potrzeb możesz ustawiać 
dopalacz w pięciu stop- 
niach mocy. Klawiszem „” 
zwiększasz stopień dopala- 
nia natomiast klawiszem „” zmniejszasz. 

* Flary — Aby wystrzelić flarę (cel za- 
stępczy dla pocisków naprowadzanych na 
podczerwień), wciśnij klawisz „0” w bloku 
klawiszy numerycznych. 

* Pakiety zakłócania  radarowego 
(CHAFF) — W celu wystrzelenia pakietu na- 
ciśnij klawisz „” (kropka w bloku klawiszy 
numerycznych). Działanie takiego pakietu 
polega na rozrzuceniu skrawków folii alumi- 
niowej, które rozpraszają fale radarowe i tym 
samym dezorientują systemy naprowadza- 
nia radarowego. 

* Pauza — Aby chwilowo zatrzymać dzia- 
łanie symulacji wciśnij klawisz „P”. Ponowne 
użycie tego klawisza spowoduje kontynta- 
cję zatrzymanej w ten sposób gry. 

* [COS (LEAD COMPUTING OPTI- 
CAL SIGHT, czyli Optyczne Wyliczanie To- 
ru Lotu) — Jeśli pragniesz włączyć powyższe 
urządzenie, to wciśnij klawisz „O”. Służy ono 
do wyświetlania na HUDdzie kierunku lotu 
samolotów wroga. Standardowo znajduje 
się ono w opcji „włączony”. 

* Hamulce aerodynamiczne (AIR BRA- 
KES) — Służą one do szybkiej utraty pręd- 
kości podczas lotu (szczególnie w trakcie lą- 
downia). Uruchamiasz je i wyłączasz przy 
użyciu klawisza „B” 

* Hamulce kołowe (WHEEL BRAKES) — 
Uruchamiasz je oraz wyłączasz przy użyciu 
klawisza „W”. Ich zadaniem jest zatrzymanie 
maszyny po wylądowaniu oraz zablokowa- 
nie kół po uruchomieniu silnika. 

* Podwozie (LANDING GEAR) — Przy 
pomocy klawisza „G” dokonujesz operacji 
wysunięcia oraz schowania podwozia. 

* Przegląd zapasów uzbrojenia — Przyciś- 
nij i przytrzymaj klawisz „V”, w celu dokona- 
nia przeglądu aktualnego stanu amunicji i 
wyposażenia dodatkowego samolotu. 

* Klapy (FLAPS) — Przy użyciu klawisza 
„F” uaktywniasz oraz unieruchamiasz klapy 
redukujące prędkość Twojego F- 16. 

* COMED (Kombinowany Wyświetlacz 
Ekranowy Mapa/Radar) — Dzięki klawiszo- 
wi „C” możesz sterować przełącznikiem wy- 
świetlacza MAPA/JRADAR. 

e Tryby pracy radaru — Za pomocą klawi- 
sza „R” dokonujesz wyboru włączenia lub 
też wyłączenia radaru. Ponadto klawiszem 
„E5” uaktywniasz opcję „Boresight” radaru, a 
„F6” opcję „Tracking”. 

* Teleobiektyw (ZOOM) — Dzięki klawi- 
szon! „F1” oraz „F2” możesz dokonać odpo- 
wiednio zbliżenia i oddalenia widoku ze- 
wnętrznego samolotu. 

« Wybór celu powietrznego — Naciskając 
klawisz „T” dokonujesz automatycznego 
przeglądu kolejnych samolotów przeciwnika 
znajdujących się w zasięgu Twojego radaru. 

* ECM (Electronic Counter Measures — 
Elektroniczny System Zakłócania Radaro- 

















wego) — Jeśli zabrałeś ze sobą pojemnik 
ALQ-131 POD, to możesz go wykorzystać 
wciskając klawisz „E”. Uaktywnisz w ten 
sposób działanie systemu ECM zakłócające- 
go kontrolę i sterowanie rakiet typu SAM. 

e Dostęp do opcji menu — Dzięki klawi- 
szowi „ESC” możesz w każdej chwili wyjść z 
symulacji i przejść do MENU programu. 

e Tryb demonstracyjny (DEMO) — Jeżeli 
w trakcie walki powietrznej wciśniesz kombi- 
nację klawiszy „Control D”, to zostanie wy- 
świetlona scena pojedynku, w trakcie której 
nadal możesz kontrolować i obsługiwać 
broń pokładową. Aby wyjść z trybu gry po- 
kazowej wciśnij klawisz „A” (AUTOPILOT). 
W trybie DEMO zachowują swą ważność 
wszystkie parametry gry. stąd nadal istnieje 
możliwość zestrzelenia maszyny. 

e Autopilot — Jeśli podczas lotu wciśniesz 
i przytrzymasz klawisz „A', to zostanie uak- 
tywniony tryb Autopilota, dzięki któremu zo- 
stanie automatycznie odnaleziony i prze- 
chwycony najbliższy MIG, będący w zasięgu 
radaru lub, w przypadku jego braku, aktual- 
ne położenie celu akcji. 

Włączanie i wyłączanie dźwięku — Kla- 
wiszem „S” dokonujesz wyboru pomiędzy 
włączonym i wyłączonym podczas gry 
dźwiękiem. 

* Kasowanie pamięci celów naziemnych 
— Jeżeli w trakcie ataku na cele naziemne 
uznałeś, że nieprawidłowo uchwyciłeś w ce- 
lowniku punkt celu, ,to wciśnij szybko kla- 
wisz „A” w celu dokonania niezbędnych po- 
prawek. 

e „Czarna Skrzynka” (BLACK BOX) — 
Jeżeli po zakończeniu misji pragniesz prze- 


śledzić i przeanalizować walki powietrzne ja- 
kie w jej trakcie odbyłeś, to wciśnij kombina- 
cję klawiszy „Control B”, Jest to jednak moż- 
liwe tylko w przypadku posiadania kompu- 
tera z pamięcią co najmniej 1MB. 

* Odrzucanie środkowych pojemników 
(JETTISON CENTERLINE STORES) — Za 
pomocą kombinacji klawiszy „Control C” 
możesz wyrzucić z samolotu pojemniki z 
ALQ-131 POD lub z zapasowym paliwem. 
Dzięki temu samolot stanie się lżejszy, a 
przez to szybszy i zwrotniejszy. 

* Katapulta (EJECT) — Jeśli wydaje Ci 
się, że sytuacja jest krytyczna i nie po- 
zostało Ci nic innego jak ratowanie 
własnego życia, to użyj w celu katapul- 
towania się z samolotu kombinacji kla- 
wiszy „Control E”. Pamiętaj jednak, że 
przy wyższych stopniach trudności 
nieuzasadniona (zdaniem dowództwa) 
utrata samolotu oznacza dla Ciebie 
sąd wojenny. 

* Odrzucenie wszystkich zapasów 
(JETTISON ALL STORES) — Wciśnij 
kombinację klawiszy „Control K” aby 
wyrzucić cały zapas posiadanej amuni- 
cji i wyposażenia dodatkowego z po- 
kładu samolotu. Powinno to znacznie 
poprawić manewrowość Twojego myś- 
liwca. 

* Widok od dołu i z góry — Klawi- 
szem „[” uzyskujesz widok dołu samo- 
lotu natomiast za pomocą klawisza „], 
widok jego górnej części. 

. Ustawianie przechyłu 
(YAW/PITCH CONTROL) — Dzięki 
kombinacji klawisza SHIFT oraz od- 


powiedniego klawisza kontroli drążka stero- 
wniczego, jesteś w stanie dokonać zmiany 
przechyłu samolotu (PITCH — nachylenie 
nosa samolotu, YAW — przechył boczny). 

* Kontrola trymu (TRIM CONTROL) - 
Zagadnienie sprowadza się w istocie do 
zmniejszenia czułości drążka sterowniczego. 
Jeżeli podczas wykonywania skrętu wciś- 
niesz i przytrzymasz klawisz ALT, to w mo- 
mencie, gdy używałeś joysticka manewr ten 
będzie miał przebieg znacznie łagodniejszy 
niż w rzeczywistości. 

* Niwelowanie efektów przechyłu (CEN- 
TER YAW/PITCH) - Aby doprowadzić 
przechylony samolot do normalnej pozycji, 
wciśnij klawisz „F9” i równocześnie klawisz 
„K” lub „5”. Jest to dużo łatwiejsza metoda, 
niż ponowne używanie kombinacji klawiszy 
sterowania i SHIFT. 

« ILS (INSTRUMENT LANDING SY- 
STEM — System Lądowania „na Przyrzą- 
dach”) — System lądowania uwidocznio- 
ny w HUD uaktywniasz za pomocą klawi- 
sza „F7”. 

* Przywracanie lotu poziomego (CEN- 
TER/LEVEL PLANE) — Jeśli czujesz, że 
samolot wymyka Ci się spod kontroli, to 
wciśnij klawisz HELP w celu przywrócenia 
F- 16 lotu poziomego. 

* Czułość (SENSITIVITY) — Używając 
klawisza „F3” możesz zmniejszyć, a klawisza 
„F4” zwiększyć, czułość samolotu na takie 
manewry jak wznoszenie, opadanie, zwroty 
itp. Skala zmian zawiera się w zakresie od 1 
do 9, przy czym wyższa liczba oznacza 
większą czułość, trudniejsze warunki stero- 
wania, ale jednocześnie zbliża nas do rze- 
czywistości. 

e Wybór punktów namiarowych (WAY- 
POINT SELECT) - Klawiszem „;” (średnik) 
wybierasz współrzędne kolejnych punktów 
namiarowych (w formie „następny”), nato- 
miast klawiszem „” (apostrof) w formie „po- 
przedni”. Tak wyznaczone punkty namiaro- 
we stają się punktami docelowymi dla auto- 
pilota. Najczęściej zaznacza się te punkty na 
kolejnych celach naziemych, co gwarantuje, 
że autopilot będzie nas prowadził w kierun- 
ku celu. 


c.d.n. 


opracowanie: Dariusz Zgliński 
w oparciu o wersję na Atari ST 
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W trzeciej części opisu gry „FLIGHT OF THE INTRUDER” zajmie- 
my się bliżej jej tytułowym bohaterem, czyli samolotem Grumman 
A-6 Intruder. W samej grze lotom I 

część „INTRUDER PILOT BRIEF". 


Prace nad tą konstrukcją rozpoczęto 
wkrótce po ogłoszeniu (latem 1956) przez 
Marynarkę Wojenną USA oraz Korpus Pie- 
choty Morskiej konkursu na nowy samolot 
szturmowy dalekiego zasięgu zdolny do prze- 
noszenia taktycznej broni jądrowej oraz bez- 
pośredniego wsparcia sił lądowych. Warunki 
były następujące: dwumiejscowy, o niewiel- 
kich gabarytach, prędkości maksymalnej ok. 
500 węzłów (ponad 920 km/h), promień dzia- 
łania 300 mil (556 km) dla bezpośredniego 
wsparcia oraz 1000 mil (1852 km) dla lotów 
dalekiego zasięgu. Poza tym miał charaktery- 
zować się krótkim startem i lądowaniem 
(STOL - Short Take Off and Landing) oraz 
możliwością precyzyjnego dokonywania nalo- 
tów w każdych warunkach atmosferycznych. 

Trzeciego stycznia 1958 nadeszło oficjalne 
potwierdzenie, iż projekt DESIGN 128Q zo- 
stał zwycięzcą tegoż konkursu. Po tym fakcie 
oznaczenie samolotu zmieniło się na AŻF —1. 
Wtedy zaczęli swoją pracę dwaj członkowie 
biura konstrukcyjnego Grummana — Larry 
Mead i Robert Nafis, którzy zbierali wśród pi- 
lotów doświadczenia, uwagi i ostatecznie za- 
decydowali o usytuowaniu foteli załogi obok 
siebie. Miało to duży wpływ na wygląd i cha- 
rakterystyki aerodynamiczne tej konstrukcji. 
Jednakże o grubym nosie późniejszego Intru- 
dera zadecydowało podpisanie kontraktu na 


DIANE — najdoskonalszy wówczas system 
do nawigacji i kierowania ogniem. Skrót DIA- 
NE pochodzi od słów DIGITAL INTEGRA- 
TED ATTACK NAVIGATION EQUIPMENT 
i oznacza „Szturmowo — nawigacyjny Zinte- 
growany System Cyfrowy”. System ten opierał 
się na korzystaniu z danych otrzymywanych z 
podsystemu FLIR (FORWARD LOOKING 
INFRA RED), czyli optycznego systemu do 
obserwacji w podczerwieni. Zapewniało to 
możliwość pilotowania samolotu bez wi- 
doczności ziemi oraz przy słabej widoczności. 
Takich możliwości nie miał przed Intruderem 
żaden samolot. I z tego powodu w marcu 
1960 podpisano kontrakt na 8 prototypów, a 
już w 6 tygodni później wzniósł się w po- 
wietrze pierwszy z nich. Później już wszystko 
szło „z górki” — we wrześniu 1961 rozpoczęto 
testy elektroniki na w pełni wyposażonych 
prototypach, od listopada 1960 do września 
1962 przeprowadzono próby pod nadzorem 
US NAVY, a w październiku 1962 dokonano 
zmiany nazwy z A2F-1 na A—6 i zapocząt- 
kowano tym samym ostatnią fazę prób na po- 
kładzie lotniskowca USS „Enterprise. 10 
października 1963 Marynarka Wojenna zaak- 
ceptowała pierwszy operycyjny egzemplarz 
A-6A oznaczony numerem fabrycznym 
149946. W trwającej od tej chwili, do grudnia 
1970 produkcji seryjnej zbudowano 488 
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samolotów w sześciu 
wersjach: 

* A-6A — pierwotna wersja tego samolotu 

* A—6B — ta wersja została przezbrojona z 
mało skutecznych pocisków antyradarowych 
AGM -45 SHRIKE (skuteczność ok. 15%) na 
nowsze AGM-78 STANDARD ARM (ARM 
= Anti Radar Missile). Zmiana ta pociągnęła 
za sobą znaczne zmiany w elektronice i opro- 
gramowaniu, przez co przemianowano całą 
serię 12 samolotów na A-6B 

* A-6C — kolejna wersja Intrudera zosta- 
ła zbudowana specjalnie do walk w Indochi- 
nach, szczególnie na szlaku Ho Chi Minha. W 
tym celu wyposażono go w podwieszany sy- 
stem rozpoznawania dróg i szlaków (TRIM) 
składający się z kamery telewizyjnej pracują- 
cej, przy niskim poziomie oświetlenia (LLITV) 
oraz systemu do obserwacji w podczerwieni 
(FLIR). Znacznym modyfikacjom uległo także 
wyposażenie elektroniczne i awioniczne. Po- 
wstało jedynie 11 samolotów w tej wersji. 

* A-6D — samolot do tankowania w locie. 
Wyjęto z niego niemalże całe wyposażenie bo- 
jowe (z systemem DIANE włącznie) wypełnia- 
jąc wolną przestrzeń dodatkowymi zbiornikami 
paliwa i urządzeniami do tankowania w locie. 
Poza tym, w korzystnych warunkach atmosfe- 
rycznych, mógł on spełniać rolę maszyny sztur- 
mowej (lecz w dość ograniczonym zakresie). 


podstawowych 














* KA-6D — powietrzny tankowiec. W 
przeciwieństwie do A-6D były to samoloty 
budowane specjalnie z przeznaczeniem do 
tankowania w locie, a nie przeróbki wersji bo- 
jowych. 

* A-6E — powszechnie obecnie stosowa- 
ny samolot szturmowy z nowoczesną elektro- 
niką i szeroką gamą uzbrojenia. 

Powstała także modyfikacja o nazwie 
A-6E TRAM, lecz bardzo wątpliwa jest moż- 
liwość powstania maszyn bojowych w tej 
wersji (zmiany wprowadzone w tym samolo- 
cie są analogiczne do A-6C TRIM). 


Zestaw uzbrojenia A-6A/B Intruder skła- 
da się z: 


* LAV-3A ZUNI — dziewiętnastoprowad- 
nicowe wyrzutnie pocisków niekierowanych 

* AGM-62 WALLEYE — bomba wyposa- 
żona w laserowy system naprowadzania. Sku- 
teczna w zwalczaniu celów o niewielkich roz- 
miarach, także opancerzonych. 

* ECM POD — zasobnik zawierający urzą- 
dzenia do prowadzenia walki radioelektro- 
nicznej. Uruchomienie go powoduje zakłóca- 
nie radarów przeciwnika. 

* Mk 82 — konwencjonalna bomba burzą- 
ca o masie 500 funtów. 

* Mk 82 SNAKEYE — nieco zmodyfiko- 
wana bomba Mk 82 przeznaczona do zrzutu 
z niskich pułapów. 

* Mk 84 — konwencjonalna bomba o ma- 
sie 2000 funtów. Najskuteczniejsza broń 
przeciwko dużym, także silnie opancerzo- 
nym, celom (bunkry, fabryki, itp.). Najlepiej 
dokonywać zrzutu z wysokości większej niż 
2000 stóp. 

* AGM-45 SHRIKE — pocisk antyradaro- 
wy klasy powietrze-ziemia o zasięgu ok. 
15-16 km. Jest przeznaczony do niszczenia 
celów emitujących fale radarowe. Jego pod- 
stawową wadą jest to, iż kiedy cel przerwie 
emisję fal, to pocisk przestaje być naprowa- 
dzany (stąd tak niska skuteczność — 15%). 

* AGM-78 STANDARD ARM — pocisk 
antyradarowy zbliżony nieco do SHRIKE, 
lecz o znacznie lepszej skuteczności osiągnię- 
tej poprzez wprowadzenie alternatywnego ro- 
dzaju naprowadzania po przerwaniu emisji fal 
radarowych przez namierzony cel. 

* PAVEWAY LGB — odmiana bomby Mk 
84 wzbogacona o laserowy system naprowa- 
dzania. Była to wówczas najlepsza na świecie 
broń tego typu. 

e 300 GALL — zewnętrzny zbiornik paliwa 
o pojemności 300 galonów. 


Poniżej zamieszczamy zestaw operacji i za- 
wierających się w nich misji dla samolotu 


Operacja MORNING SONG 

Operacja mająca na celu osłabienie sił 
morskich Wietnamu Północnego. 

Misje: GREEN TREE — zaatakuj kuter 
torpedowy i dwa ścigacze rakietowe w pob- 
liżu portu w Haiphong. Zatop je zanim 
podejdą niebezpiecznie blisko  amery- 
kańskiej grupy lotniskowców. Najlepiej użyj 
pocisków Walleye. 


Operacja JULY 4TH EVE 

Akcja typu LONE WOLF (Samotny Wilk). 
Celem jest lotnisko Phuc Nhac. 

Misje: LONE RANGER — jest to samotny 
atak przy użyciu bomb Mk82. Zrzuć je w jed- 
nym podejściu (najlepiej przy użyciu funkcji 


RIPPLE). Jeżeli atak nie powiedzie się, to nie 
wykonuj drugiego nalotu, lecz jak najszybciej 
oddal się od lotniska. 


Operacja BACK BREAKER 

Uderzenie na most w Thanh Hoa oraz sy- 
stem przeciwlotniczy w jego pobliżu. 

Misje. BULLSEYE — eskorta ściągnie na 
siebie ogień działek plot, a Twoje zadanie po- 
lega na zniszczeniu mostu w nalocie na nis- 
kim pułapie. 

IRON HAND —- Twoim celem jest 
zniszczenie stanowiska GCI na południowy 
wschód od mostu. Na obu brzegach znajdują 
się liczne gniazda AAA. 


Operacja TALLY HO YO 

Most kolejowy Yen Bai jest jednym z naj- 
ważniejszych punktów na linii komunikacyj- 
nej, którą zaopatrywane są siły Wietnamu 
Północnego. Położony jest daleko poza linią 
wybrzeża, przez co będziesz potrzebował du- 
żej ilości paliwa by do niego dotrzeć. Cel jest 
broniony przez AAA. 

Misje: IRON HAND - zniszcz 57 mm 
działa plot na północ od mostu. Od powodze- 
nia Twojej akcji zależy bezpieczeństwo drugiej 
grupy uderzeniowej, jeżeli nie nawet losy całej 
operacji. 

STRIKE - nad mostem powinieneś się 
znaleźć w ok. 2 minuty po grupie IRON 
HAND. W tym przypadku najskuteczniejszą 
bronią przeciwko mostowi w tym przypadku 
będzie bomba „smart”. 


Operacja ALPHA STRIKE 

Jest to masowy nalot na doki i urządze- 
nia portowe w Haiphongu. Poza A-6 w 
akcji wezmą dwie grupy Phantomów. 

Misje: BALLGAME — zniszcz dwa duże 
magazyny przy dokach. W razie napotkania 
na wodach zatoki okrętów wroga masz wol- 
ną rękę. 

WILD WEASEL — uderz na wyrzutnie 
SAM oraz siły skupione wokół doków. 


Operacja JULY 4TH DAY 

Nalot na składy amunicyjne w Thanh Hoa. 
Większość amunicji została przeniesiona z 
magazynów do budynku w pobliżu szpitala. 
W czasie ataku należy uważać, aby nie uszko- 
dzić budynku szpitala, gdyż może to 
skończyć się bardzo poważnymi konsek- 
wencjami. 

Misje: FIREWORKS — nad cel podchodź z 
południowego wschodu. Skoncentruj się tylko 
na celu podstawowym, gdyż poza Tobą w 
operacji bierze udział para Phantomów wyko- 
nująca misję typu TARCAP. 


Operacja JULY 4TH REFRAG 

Operacja bardzo podobna do JULY 4TH 
DAY. Jedyną różnicę stanowi brak wsparcia 
ze strony F-4. Ich udział wyklucza bardzo 
gęsta mgła. Specjalnie do 
działań w takich warunkach 
został skonstruowany Intru- 
der, więc do wykonania tej 
operacji wyznaczono tylko 
jedną parę A—6. 


Operacja LIGHTS OUT * 
Atak na elektrownię zape- 
wniającą dopływ prądu dla $ 
1/3 Hanoi. ». 
Misje: BOMB RUN ONE 
—- celem jest najwyższy w 
całyrn kompleksie budynek 


zawierający w swoim wnętrzu kompresor. Bu- 
dynek znajduje się na terenie zabudowanym, 
więc użyj broni kierowanej. 

BOMB RUN TWO - jeżeli nie powiedzie 
się atak grupy BOMB RUN ONE, to zniszcz 
ich cel. Celem drugorzędnym jest komin. 


Operacja HUNTER KILLER 
Akcje określane jako Hunter — Killer polega- 
ją na niszczeniu stanowisk SAM. W takich 


Po lstetow_ facewi Dur 
o, 





operacjach jeden samolot odciąga uwagę ob- 
sługi, a drugi w locie na niskim pułapie 
niszczy radar. Celem tej operacji jest grupa 
sześciu wyrzutni SAM położonych na połud- 
nie od Hanoi. Należy przy tym pamiętać, iż 
pociski SHRIKE zniszczą jedynie radar, a nie 
same wyrzutnie. 

Misje: STRIKE — zniszcz stanowiska SAM 
(radar i wyrzutnie). 

WILD WEASEL - ściągaj na siebie uwagę 
SAMów, by samoloty z sekcji STRIKE mogły 
w miarę bezpiecznie się do nich zbliżyć. 


Operacja IRON RAIN I 

Atak typu ALPHA (tzn. zmasowane, fron- 
talne uderzenie na cel) na Hanoi. Głównym 
celem jest zniszczenie lub czasowe wyłącze- 
nie z eksploatacji lotniska Phuc Yen. 

Misje: STRIKE — nadleć na niewielkim pu- 
łapie nad pas lotniska i obrzuć go bombami. 
Jeżeli wykonasz swoje zadanie dostatecznie 
szybko, to MiG'i mogą nie zdążyć wystarto- 
wać. 

WILD WEASEL — zniszcz stacje radarowe 
w pobliżu celu. 


Operacja IRON RAIN II 

Operacja ta stanowi ciąg dalszy IRON 
RAIN I. Tym razem celem ataku jest most 
Poul Doumer w Hanoi. Jego dość kłopotliwe 
umiejscowienie (wewnątrz miasta) wymaga 
od pilotów szczególnej dokładności w wyko- 
nywaniu ataku. Atakujący powinien skupić 
się przede wszystkim na przęsłach mostu. 

Misje:  KNOCKOUT - najbez- 
pieczniejszym sposobem dotarcia nad cel jest 
niski nalot z północnego wschodu. Pamiętaj o 
tym, iż każde chybienie może zostać potrak- 
towane jak atak na ludność cywilną. 


opracowanie: Adam Barczyński „Frey” 
w oparciu o wersję na Amigę 
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Producentem programu jest firma Tree 
Sixty. „HARPOON” był jej pierwszym wiel- 
kim przebojem, potem były kolejne świet- 


* ne gry, jak: „PATRIOT” czy seria „V-FOR 


VICTORY”. Jednak dostępne są one jedy- 
nie na IBM PC i na razie nie powstały ich 
wersje działające na Amidze czy Atari ST. 


W przypadku „HARPOONA” sprawa ma 
się nieco inaczej. Niemalże równolegle wpro- 
wadzono na rynek wersje na Amigę i PC. 
Niebawem powstały też nowe dyski scena- 
riuszowe. Obecnie „HARPOON” składa się 
z wersji podstawowej „GIUK” (zestaw bitew 
z rejonu Grenlandii, Islandii i W. Brytanii), 
„BATTLESET *2 - NORTH ATLANTIC 
CONWOY” oraz „HARPOON 
SCENARIO EDITOR”. 

Oddzielnie dostępny jest także 
„BATTLESET *3 — THE MEDI- 
TERRANEAN CONFLICT” 
(Konflikt śródziemnomorski). Ten 
zestaw przeznaczony jest dla 
tych, którzy mają już dość ame- 
rykańskiej sowietofobii i uważa- 
ją, że konflikt na Bliskim Wscho- 
dzie jest obecnie znacznie praw- 
dopodobniejszy i groźniejszy od 
konfliktu NATO z odrodzonym 
ZSRR. Jest tu oczywiście możli- 
wość gry po stronie różnych 
państw (Egipt, Libia, Syria, 
Turcja, Izrael). 

Najświeższy i najaktualniejszy Zestaw Bi- 
tew to „BATTLESET *4 - INDIAN 
OCEAN/PERSIAN GULF” (Ocean |In- 
dyjski/Zatoka Perska). Jak łatwo się domyś- 
lić zawiera on scenariusz operacji „Pustynna 
Burza” (DESERT STORM), a w zasadzie 
morskiej części tego konfliktu. Poza tym za- 
warty tu jest scenariusz spekulujący konflikt 
pomiędzy Indiami i Pakistanem. Zestaw ten 
wyposażony jest także w takie typy uzbroje- 
nia, które na razie nie zostały zatwierdzone, 
ale najprawdopodobniej wejdą do użytku w 
najbliższych latach. 

Każdy miłośnik klasycznych gier strate- 
gicznych powinien poznać tę grę. Bez wąt- 
pienia „HARPOON” jest obecnie naj- 


„HARPOON” jest grą strategiczną opartą na grze 
planszowej i zaprojektowany został przez oficera Mary- 
narki Wojennej Larry Bonda. Jest to najdokładniejsza 
symulacja nowoczesnej strategii wojny morskiej, jaka 
może być udostępniona szerokiej publiczności. Na ry- 
. nek trafiły najpierw wersje rozpowszechniane przez 
_ Mirrorsofft i ię Kolejnym, trzecim 
jest 


część pierwsza 





lepszym tego typu programem na Amigę i 
wciąż jednym z lepszych na IBM PC. 


Istotą wszystkich nowoczesnych operacji 
wojenno — morskich jest rozpoznanie lub od- 
nalezienie wroga, zanim on odnajdzie Cie- 
bie. Tę naukę możesz wyciągnąć z każdego 
kolejnego scenariusza zastosowanego w 
grze „HARPOON” Nie jest bowiem istotne 
jak dobre i o jakim zasięgu są Twe środki bo- 
jowe (okręty, okręty podwodne czy samolo- 
ty), jeśli nie mają one rozpoznanego celu 
ataku. Pierwszym krokiem w każdym ze 
scenariuszy jest więc określenie, skąd może 
nadejść przeciwnik, którym ze swych zgru- 
powań musisz zapewnić ochronę oraz jaki- 





mi środkami do wykrywania możliwych ata- 
ków dysponujesz. Czytaj więc uważnie opis 
scenariusza i staraj się dobrze zrozumieć, co 
przeciwnik pragnie osiągnąć swym atakiem. 
Pomoże Ci to łatwiej określić priorytety ata- 
ku i obrony. 


Zamieszczenie szczegółowych opisów 
wszystkich misji programu „HARRPOON” 
(wraz z tymi z dysków scenariuszowych) za- 
jęłoby na kilka lat łamy „Wydania Specjalne- 
go. Dlatego zdecydowaliśmy się na za- 
mieszczenie opisu zaledwie kilku pierwszych 
misji z dysku „GIUK”. Pozwoli to początkują- 
cym graczom łatwiej zrozumieć sposób roz- 
grywki w nowoczesnej grze strategicznej. 





Wszystkie oznaczenia kodowe, nazwy 
uzbrojenia i wyposażenia stosowane w tym 
opisie odpowiadają nazewnictwu używane- 
mu przez NATO i są zgodne z pisownią sto- 
sowaną w programie „HARPOON 

Uwaga! Program jest tak skonstruowany, 
że mogą wystąpić pewne różnice w skła 
dach, położeniu geograficznym i kursie nie- 
których zespołów, a nawet brak całych ze- 
społów. Związane jest to z użyciem przez 
twórców „HARPOONA” specjalnego pro- 
gramu „HARPOON SCENARIO EDITOR" 


BATTLESET 1 GIUK 
(Grenland — Iceland — United Kingdom) 


1. DAWN PATROL, 

SMALL MISSILE 

BOAT ENGAGEMENT 

Tak się to wszystko zaczyna. 
Początkiem wojny między NATO 
a Układem Warszawskim jest 
potyczka lekkich sił nawodnych 
Norwegii i ZSRR. Akcja rozgry- 
wa się u wybrzeży Norwegii, w 
części środkowozachodniej. 


Zestawienie sił 


NATO: 

e AAS — zespół lekkich sił na 
wodnych 

- 4 kutry rakietowe klasy 
STORM. 


e ABS — zespół lekkich sił nawodnych 
— fregata klasy OSLO 
— fregata klasy LEANDER/2B. 


ZSRR: 

* ZZS — zespół lekkich sił nawodnych 

— 4 fregaty rakietowe klasy NA- 
NUCHKA III 


Do zakończenia misji wystarczy wykrycie 
i zniszczenie 2 okrętów radzieckich. 

Pod względem dowodzenia jest to naj- 
mniej skomplikowany ze scenariuszy, gdyż 
Twoje siły nawodne są niewielkie. Nie biorą 
w nim udziału okręty podwodne i lotnictwo 
żadnej ze stron. 








2. GAUNTLET, SMALL 

OPPOSED NATO TRANSIT 

Pierwszy, niewielki konwój morski z portu 
Trondheim. Przewozi zaopatrzenie dla wojsk 
lądowych NATO, walczących w północej 
Norwegii. Akcja rozgrywa się u wybrzeży 
Norwegii, w środkowo — zachodniej części. 


Zestawienie sił 

NATO: 

* AAS — konwój morski 

— fregata klasy TYPE 22/2 z 2 śmigłow- 
cami Naval „Lynx” HAS.3 (w wyjściowej 
opcji uzbrojenia — AntiSub) 

— fregata rakietowa klasy O.H PERRY z 
2 śmigłowcami Naval SH-60B „Seahawk” 
(AntiSub), 2 statki handlowe 

*ePatrol powietrzny ze składu zespołu 
AAS - patrol przeciw okrętom podwod- 
nym 

— |] śmigłowiec Naval „Lynx” HAS.3. 

e ABp — port Narvik 


ZSRR: 

* ZYS — zespół lekkich sił nawodnych 

- 2 fregaty rakietowe klasy NA- 
NUCHKA III 

* ZZU — zespół podwodny 

— okręt podwodny klasy VICTOR II, o 
napędzie atomowym. 

* ZXa — lotnisko Banak z 6 samolotami 
Attack MiG 23 „Flogger” (Guided). 


Do ukończenia misji wystarczy osiągnąć 
Narvik z co najmniej 1 statkiem handlo- 
wym. Ale można spróbować i doprowadzić 
konwój w nienaruszonym stanie liczbowym. 

Jest to pierwsza z prawdziwego zdarzenia 
misja bojowa, którą należy traktować jako 
dobry trening przed innymi, bardziej rozbu- 
dowanymi akcjami. Możemy jednocześnie 
dowodzić trzema rodzajami sił morskich 
(grając po stronie ZSRR): okrętami nawod- 
nymi, podwodnymi i lotnictwem. 


Proponowana strategia: 

Nie dopuść do wykrycia przez wroga Two- 
jego konwoju. W przypadku wykrycia, zosta- 
niesz natychmiast zaatakowany. W celu 
uniknięcia spotkania z radzieckim okrętem 
podwodnym, który jest na Twoim kursie, na 
samym początku misji, wykonaj ostry zwrot 
na kurs ok. 270 stopni i utrzymuj go przez 
ok. 1 godz. Spowoduje to zejście konwoju z 
linii ataku radzieckiej łodzi podwodnej. Jeśli 
wykryjesz ją wcześniej sonarem, to wyślij 
śmigłowce „Lynx” w celu zniszczenia wroga. 
W przypadku niewykrycia sonarami okręto- 
wymi, możesz pokusić się o samodzielne od- 
szukanie wrogiego okrętu podwodnego. W 
tym celu wprowadź do akcji (F6 w opcji we- 
wnętrznej PATROL) zespół śmigłowców 
„Lynx”. Po starcie zadaj im na nowo trasę lotu 
patrolowego (F3). Optymalny lot zakosami o 
szerokości ok. 10 mil utrzymując główny 
kurs ok. 45 stopni. W przypadku zlokalizo- 
wania wroga, zniszcz go. 

Drugą przeszkodą na Twojej trasie jest ze- 
spół fregat rakietowych, patrolujących we- 
jście do fiordu, w głębi którego leży port 


LOTU | 
Ekran główny gry 
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Ekran informacyjny o 
danym typie jednostki 
bojowej. Dostęp do 
niego uzyskujemy 
wybierając opcję 
DISPLAY z ekranu 


głównego. KR protection. 
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Subs; 8 
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Class; PIM Storm 
= | Length: 37 meters 


Displacenent: 188 tons 
Danage Points: 5 
Naximum Speed: 37 


ZoEŻ 


Built in the late 19605, the Storm is a fast attack vessel that carnies 
short-range nissiles and has a dedicated 3" anti-surface gun 
defenseless against both air and missile attacks. 
missile attack group, the Storm must rely upon other nenbers of the growp 
Penguin surface-to-smface guided missile launchers were 


They are 
hen used to reinforce 


added in 1976, and the class is due for modernization of its fire control 
and electronics systens, 


Ekran informacyjny o 
danym typie broni. 
Wycinek żółtego koła 
obrazuje kierunki 
rażenia tego typu 
broni. Dostęp do tego 
ekranu uzyskujemy 
przez opcję WEAPONS 
z ekranu 
informacyjnego typu 
jednostki. 


Narvik. Próba ominięcia wroga od północy 
jest bezcelowa z powodu przekroczenia limi- 
tu czasu. Jedynym wyjściem jest wykrycie i 
zniszczenie jednostek nawodnych nieprzyja- 
ciela. Należy więc wysyłać na patrol jeden 
śmigłowiec (F6 w opcji wewnętrznej, PA- 
TROL) SH-60B na pozycję ok. 30 mil na 
południe od wejścia do fiordu. Wprowadź 
śmigłowiec na wysoki pułap i włącz radar. 
Jeśli zlokalizujesz wrogie okręty i będą one 
w zasięgu rakiet umieszczonych na Twoich 
fregatach, to rozpocznij atak. 

Innym sposobem zniszczenia radzieckich 
okrętów nawodnych jest atak śmigłowców 
„Lynx”. Należy je wcześniej przezbroić w ra- 
kiety powietrze — woda „Sea Skua” o zasięgu 
8 mil. Akcja musi być przeprowadzona w 
sposób podobny do ataku własnych jedno- 
stek nawodnych. Wysyłamy więc śmigło- 
wiec SH —60B, który ma wykryć i śledzić za 
pomocą radaru pokładowego APS-124 
okręty radzieckie. Po zlokalizowaniu celu, 
wysyłamy dwa „Lynxy”, o ile cel pozostaje w 
ich zasięgu operacyjnym 

Pamiętaj, że atakując śmigłowcami lub ra 
kietami woda — woda, narażony jesteś na ich 


Class: FF Oslo 


Length: 
Displacenent: 


97 neters 
1458 tons 


Danage Points: 57 
Maximum Speed: 25 





40mm projectile 88 
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zniszczenie przez systemy przeciwlotnicze 
radzieckich fregat rakietowych. Szczególnie 
niebezpieczne są rakiety woda powietrze 
SA-N-4 o zasięgu 8 mil morskich. Należy 
także wziąć pod uwagę samoloty MiG - 23 
stacjonujące na lotnisku Banak. Mogą one 
posłużyć przeciwnikowi jako: 

* samoloty rozpoznawcze, które mogą 
zlokalizować Twój konwój 

e myśliwce atakujące Twoje śmigłowce 

e samoloty szturmowe, mogące zniszczyc 
okręty będące pod Twoim dowództwem. 


3. HIDE AND SEEK, SMALL 

SCALE NATO ASW SORTIE 

Radzieckie łodzie podwodne mają za za 
danie przedrzeć się na Atlantyk i atakowac 
transporty morskie z posiłkami dla Europy 
Zachodniej. Otrzymałeś rozkaz przecięcia im 
drogi i zniszczenia wrogich jednostek. Akcja 
rozgrywa się na północ od wybrzeży Islandii. 


Zestawienie sił 

NATO: 

* AAS - zespół przeznaczony do 
zwalczania okrętów podwodnych 


Class: FFL Nanuchka III 
Length: 56 netens 
Displacenent: 788 tons 
Dawage Points: 32 
Maxinun Speed: 32 
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- niszczyciel klasy 
C.F.ADAMS 

—  miszczyciel klasy SPRUANCE z 
2 śmigłowcami Naval SH-2F „Seasprite” 
(AntiSub) 

— fregata rakietowa klasy O H.PERRY z 
2 śmigłowcami Naval SH-60B „Seahawk” 
(AntiSub) 

« ABS — zespół nawodny do zwalczania 
okrętów podwodnych 

— niszczyciel rakietowy klasy TYPE 42/3 
z 1 śmigłowcem Naval Lynx HAS.3 (Anti- 
Sub) 

— fregata klasy TYPE 23 z 2 śmigłowca- 
mi Naval Lynx HAS.3 (AntiSub) 

— fregata klasy LEANDER/3B z 1 śmią- 
łowcem Naval Lynx HAS.3 (AntiSub) 

eePatrol powietrzny ze składu zespołu 
ABS - patrol przeciw okrętom podwod- 
nym: 1 śmigłowiec Naval Lynx HAS.3. 


rakietowy 


ZSRR: 

* ZWU — zespół okrętów podwodnych 

— okręt podwodny klasy JULIET, o na- 
pędzie konwencjonalnym, z kierowanymi 
pociskami balistycznymi 

— okręt podwodny klasy FOXTROT, o 
napędzie konwencjonalnym 

* ZXU - zespół okrętów podwodnych 

— okręt podwodny klasy TANGO, o na- 
pędzie konwencjonalnym 

— okręt podwodny klasy KILO, o napę- 
dzie konwencjonalnym 

* ZYU — zespół okrętów podwodnych 

— okręt podwodny klasy CHARLIE II, o 
napędzie atomowym, z kierowanymi pocis- 
kami balistycznymi 

— okręt podwodny klasy VICTOR III, o 
napędzie atomowym 

* ZZU -— zespół okrętów podwodnych 

— okręt podwodny klasy AKULA, o na- 
pędzie atomowym 

— okręt podwodny klasy SIERRA, o na- 
pędzie atomowym 


Dla zakończenia misji musisz zatopić co 
najmniej trzy radzieckie łodzie podwodne i 
uszkodzić kilka innych. 

Jest to kolejny scenariusz szkoleniowy 
przygotowujący Cię do dowodzenia morski- 
mi siłami NATO w trudnych misjach bojo- 
wych. Tym razem będziesz szkolił się w po- 
szukiwaniu i zwalczaniu nieprzyjacielskich 
okrętów podwodnych. Mimo, że od czasów 
II Wojny Światowej technika wykrywania i 
niszczenia łodzi podwodnych została bardzo 
udoskonalona, to jednak są one nadal trud- 
nym i niebezpiecznym przeciwnikiem. 


Proponowana strategia 

Najskuteczniejszym i najbez- 
pieczniejszym sposobem zniszczenia okrę- 
tów podwodnych przeciwnika jest użycie 
śmigłowców. Dzięki nim możesz atakować 
wroga zanim znajdzie się on w zasięgu raże- 
nia Twojego uzbrojenia przeciwpodwodne- 
go i tym samym pozostajesz poza zasięgiem 
radzieckich torped. Wadą tego rozwiązania 
jest długi czas przelotu, ograniczony zasięg 
działania, niewielka ilość uzbrojenia zabiera- 
nego oraz długi czas odtworzenia gotowości 
bojowej. Aby zapewnić większą sku- 
teczność działania Twoich systemów sona- 





rowych zamontowanych na okrętach na- 
wodnych staraj się nie płynąć z prędkością 
powyżej 20 węzłów. Dwa okręty radzieckie 
klasy JULIET i CHARLIE II są nosicielami 
pocisków wystrzeliwanych spod wody i z 
ich strony należy spodziewać się ataku ra- 
kietowego. 


4. CONVOY, MEDIUM 

OPPOSED NATO TRANSIT 

Siły NATO stawiają silny opór wojskom 
radzieckim w Norwegii, ale do kontynuowa- 
nia walki niezbędne są im duże ilości mate- 
riałów wojennych, które mogą być do- 
starczone jedynie drogą morską. Jesteś od- 
powiedzialny za przeprowadzenie konwoju 
do Narviku. W przypadku niedostarczenia 
na czas potrzebnych materiałów, Norwegia 
zostanie zajęta przez wojska Układu 
Warszawskiego, co w konsekwencji skom- 
plikuje sytuację strategiczną NATO. Siły ra- 
dzieckie korzysta- 
jąc ze zdobytych 





Class; PIM Storm 
Length: 37 meters 
Displacenent: 186 tons 
Danaye Points: 5 
Maxinun Speed: 37 


Class; FF Leander/2B 
Length: 113 neters 
Displacenent: 2656 tons 
Damage Points: 97 
Maxinun Speed: 28 


|Class: FF Type 22/2 


Length: 148 meters 
Displacenent: 4108 tons 
Damage Points: 146 

| Maxinun Speed; 38 





baz, będą mogły 
bezpośrednio ata- 
kować linie komu- 
nikacyjne łączące 
Amerykę Północną 
z Europą Zachod- 
nią. Akcja rozgry- 
wa się u wybrzeży 
Norwegii w części 
środkowej i pół- 
nocnej. 


Zestawienie sił 

NATO: 

* AAS — zespół 
sił nawodnych sta- 
nowiących  wysu- 
niętą osłonę 


— niszczyciel klasy SPRUANCE z 
2 śmigłowcami Naval SH-2 F „Seasprite” 
(AntiSub) 

— fregata rakietowa klasy O.H. PERRY z 
2 śmigłowcami Naval SH-60B „Seahawk” 
(AntiSub) 

— fregata klasy KNOX z 1 śmigłowcem 
Naval SH — 2F „Seasprite” (AntiSub) 

— krążownik rakietowy klasy BELKNAP 
z 1 śmigłowcem SH-2F „Seasprite” (Anti- 
Sub) 

* ADS — konwój morski 

— fregata klasy TYPE 22/3 z 2 śmigłow- 
cami Naval „Lynx” HAS.3 (AntiSub) 





— fregata klasy LEANDER/3 A z 1 śmig- 
łowcem Naval „Lynx” HAS.3 (AntiSub) 

— fregata klasy LEANDER/2 B; 2 tan- 
kowce; 4 statki handlowe 

— niszczyciel rakietowy klasy TYPE 42/3 z 
1 śmigłowcem Naval „Lynx” HAS.3 (AntiSub) 

*e Patrol powietrzny ze składu zespołu 
ADS — patrol przeciw okrętom podwod- 
nym: 1 śmigłowiec Nava! „Lynx” HAS.3 

* AFS — zespół lekkich sił nawodnych 

— fregata klasy OSLO 

— 4 kutry rakietowe klasy HAUK 

e ABp — port Narvik 

* AEb — baza Orland 

— 2 samoloty ASW P-3 C „Orion” (Anti- 
Sub) 

* ACa — lotnisko Bodo 

— 4 samoloty Attack „Harrier” II GR.5 
(AirToAir) 

— 6 samolotów Attack F-16C „Falcon” 
(LRAirToAir) 

— 48 samolotów F-16C „Falcon” (Guided) 

ee Patrol powietrzny ze składu lotniska 
ACa — patrol przechwytujący wrogie samo- 
loty: 2 samoloty Attack „Harrier” II GR.5 








ZSRR: 

* ZYS — zespół sił nawodnych 

— niszczyciel rakietowy klasy SOVRE- 
MENNY z 1 śmigłowcem ASW Ka-27 
„Helix A” (AntiSub) 

— miszczyciel rakietowy klasy MOD | 
KASHIN | 

—2 fregaty klasy NANUCHKA III | 

— niszczyciel rakietowy klasy UDALOY 
z 2 śmigłowcami ASW Ka-27 „Helix A” 
(AntiSub) 

— fregata rakietowa klasy KRIVAK II 

— krążownik rakietowy klasy KRESTA I 
z 1 śmigłowcem Srch Ka-25B „Hormone” | 
(Patrol) 





* ZZU — zespół okrętów podwodnych 

— okręt podwodny klasy KILO, o napę- 
dzie klasycznym 

— okręt podwodny klasy TANGO, o na- 
pędzie klasycznym 

* ZXa — lotnisko Banak 

— 4 samoloty Attack MiG-23 „Flogger” 
(AirToAir) 

— 8 samolotów Attack Su-24 „Fencer” 
(Guided) 

— 4 samoloty Attack MiG 29 „Fulerum” 
(AirToAir) 


Do zaliczenia misji potrzebujesz osiągnąć 
Narvik z co najmniej połową statków 
handlowych i 1 tankowcem. 

Największe niebezpieczeństwo grozi ze 
strony zespołu ZYS oraz samolotów z lotnis- 
ka ZXa. Siły powietrzne będą próbowały 
uderzenia na port Narvik, a ich celem będzie 
zniszczenie urządzeń radarowych. To samo 
dotyczy lotniska Bodo — ACa. Natomiast ze- 
spół nawodny będzie patrolował akwen 
morski, przez który przepływać będzie Twój 
konwój. Okręty podwodne nie stanowią dla 
Ciebie tak dużego zagrożenia z powodu swe- 
go słabego uzbrojenia torpedowego (dyspo 
nują jedynie torpedami krótkiego zasięgu do 
8 mil). Za to posiadają one dosyć nowoczes- 
ne urządzenia sonarowe z możliwością wy: 
krywania przeciwnika z dalszych odległości. 


Proponowana strategia 

Aby udaremnić pierwsze uderzenie lot- 
nictwa wroga, wyślij patrol (F6 opcja PA- 
TROL) 6 samolotów F-16 (AirloAir) kilka 
mil powyżej portu Narvik. Za pomocą sona- 
rów umieszczonych na okrętach zespołu 
AAS zlokalizuj okręty podwodne przeciwni- 
ka. Żeby je zniszczyć, wyślij 2 śmigłowce 
(najlepiej SH-60B), a dodatkowo 2 samo- 
loty P-3C z bazy Orland. Po wykonaniu 
zadania skieruj je na rozpoznanie radarowe 
obszaru morskiego na zachód od Narviku, 
w celu wykrycia zespołu nawodnego ZYS. 
Po wykryciu wrogich jednostek, zachowaj 
swoje pozycje „Orionów” i wyślij z lotniska 
Bodo zespół 8 samolotów F-16C (Gui- 
ded). Optymalna taktyka ataku powinna 
wyglądać następująco. „Oriony” utrzymują 
wysoki pułap lotu, gdyż zapewnia to naj 
większy zasięg ich radarów pokładowych. 
Natomiast „Falcony” powinny lecieć na nis- 
kim pułapie, aby jak najpóźniej zostały wy- 
kryte. W momencie zbliżenia się „Falconów” 
na odległość równą odległości „Orionów” 
od wrogiego zespołu, wyślij rakiety typu 
HARPOON w kierunku okrętów dysponu- 
jących największym potencjałem bojowym 
— SOVREMIENNY, MOD KASHIN, KRE- 
STA l. Od tego momentu, klawiszem F3, 
przejdź na sterowanie ręczne, ustalając trasę 
przelotu F- 16 tak, żeby w końcowej fazie 
lotu (w zasięgu obrony przeciwlotniczej wro- 
ga) w polu rażenia znalazło się jak najwięcej 
jednostek radzieckich. Po wystrzeleniu ra- 
kiet, nie czekając na wynik końcowy, 
natychmiast opuść strefę obrony przeciwlot- 
niczej przeciwnika i zachowując bezpieczną 
odległość zaczekać na wynik swego ataku. 
W przypadku nietrafienia naszych rakiet, 
możemy ponowić atak, o ile posiadamy za- 
pas pocisków. Ostatnim zadaniem w tej mi- 
sji jest zniszczenie lotniska Banak. Zaatakuj 
„Orionami” wyposażonymi w pociski HAR- 
POON, ale dla pewności powodzenia misji 
wcześniej wyślij tam zespół Falconów 
uzbrojonych w MAVERICKI. Możesz także 


użyć _ wszystkich 
samolotów, które 
powrócą z wcześ- 
niejszych misji bo- 
jowych, musisz je 
jednak odpowiad- 
nio przezbroić. 


5. GATEKEE- 
PER, ASW CAM- 
PAIGN AGAINST 
SOVIET SURGE 

Po niepowodze- 
niach pierwszych 
prób przeniknięcia 
radzieckiej floty 
podwodnej na szla- 
ki żeglugowe mię- 
dzy Ameryką a Eu- 
ropą, jej do- 
wództwo przygoto- 
wało dużą operację 
morską, mającą na 
celu _ przesunięcie 
własnych okrętów 
podwodnych na 
trasy konwojowe NATO. Jesteś dowódcą sił 
NATO przeznaczonych do działań przeciw- 
podwodnych na obszarze GIUK. Większość 
nieprzyjacielskich łodzi podwodnych będzie 
podejmowała próby przeniknięcia na środko 
wy Atlantyk przez to główny kierunek 
Twoich działań będzie zwrócony na północ i 
północny wschód od Twoich linii dozoru. Na: 
leży również zwracać uwagę na południową 
flankę obrony, gdyż możemy spodziewać się 
ataku ze strony pojedyńczych jednostek pod- 
wodnych powracających do macierzystych 
baz w celu uzupełnienia zapasów. Akcja 
obejmuje akwen między Grenlandią, Islandią 
a środkową Norwegią. 


Zestawienie sił 

NATO: 

* AEC — Zespół nawodny z lotniskowcem 

— niszczyciel rakietowy klasy TYPE 42/3 z 
1 śmigłowcem Naval „Lynx” HAS.3 (AntiSub) 

— fregata klasy TYPE 22/2 z 2 śmigłow- 
cami Naval „Lynx” HAS.3 (AntiSub) 

— zbiornikowiec zaopatrzeniowy floty 

— fregata klasy TYPE 23 z 2 smigłowca- 
mi Naval „Lynx” HAS.3 (AntiSub) 

— fregata klasy LEANDER/3A z 1 śmig 
łowcem Naval „Lynx” HAS.3 (AntiSub) 

— lotniskowiec klasy INVINCIBLE a na nim: 

- 8 samolotów Attack „Sea Hanrrier” 
FRS.2 (AirToAir) 

— 9 śmigłowców AŚW „Sea King” HAS.5 
(AntiSub) 

— 3 śmigłowce AEW „Sea King” AEW.2 


(Patrol) 
eePatrole powietrzne ze składu 
zespołu AE: 
— _ patrol do 
zwalczania celów GIUK -- Greenland - 
powietrznych: 3 | Gap 
samoloty Attack 
„Sea  Harrier” 
FRS.2 


— 3 x patrol prze- 
ciw okrętom pod- 
wodnym: po 1 śmig- 
łowcu ASW „Sea 
King” HAS.5 

— patrol wczes- 
nego ostrzegania: 1 
śmigłowiec  AEW 
„Sea King” AEW.2 


Norway, Greenland, and the north polar icecap. 


a closed body of water. 
under the ice cap or around North Cape, and from the south through 
the straits between Greenland, Iceland, and the United Kingdon. 
This latter entrance is often called the "GIUK gap”. 

MlI of these entrances can be mined, patrolled, and otherwise 
nonitored by today's sophisticated electronic sensors, 


Class; FFG 0.H. Perry 


Length: 136 meters 
Displacenent: 2648 tons 


Damage Points! 73 
Haxinun Speed: 29 


Class! MRCH Merchant 
Length: 358 neters 
Dispłacenent: 15086 tons 
Danage Points: 250 
Maxinun Speed: 


Class: Naval Lynx HA$.3 
Cruise Range: 328 nn 


Maximum Speed: 188 





* AFC — Zespół nawodny z lotniskowcem 

—  miszczyciel rakietowy klasy TY- 
PE42/2 z 1 śmigłowcem Naval „Lynx” 
HAS.3 (AntiSub) 

— niszczyciel rakietowy klasy TYPE 42/3 z 
1 śmigłowcem Naval „Lynx” HAS.3 (AntiSub) 

— fregata klasy TYPE 22/2 z 2 śmigłow- 
cami Naval „Lynx” HAS.3 (AntiSub) 

— zbiornikowiec zaopatrzeniowy floty 

— fregata klasy TYPE 22/3 z 2 śmigłow- 
cami Naval „Lynx” HAS.3 (AntiSub) 


— lotniskowiec klasy INVINCIBLE 
a na nim: 

- 8 samolotów Attack „Sea Harrier” 
FRS.2 (AirloAir) 


— 9 śmigłowców AŚW „Sea King” HAS.5 
(AntiSub) 

— 3 śmigłowce AEW „Sea King” AEW.2 
(Patrol) 

*e Patrole powietrzne ze składu zespołu 
AFC: 

— patrol do zwalczania celów po- 
wietrznych: 3 samoloty Attack „Sea Harrier” 
FRS.2 

— 3 x patrol do zwalczania okrętów pod- 
wodnych: po 1 śmigłowcu ASW „Sea King” 
HAS.5 

— patrol wczesnego otrzegania: | śmigło: 
wiec AEW „Sea King” AEW.2 


« AGU - Zespół podwodny: okręt pod- 
wodny klasy TRAFALGAR, o napędzie ato- 
mowym 

« AHU — Zespół podwodny: okręt pod- 
wodny klasy TRAFALGAR, o napędzie ato- 
mowym 


BATTLESET SELECTION 


| GIUR | 
Iceland = United Kingdon [0] 


| nad AB 


SELECTED BATTLES$ET DESCRIPTION 


The Norwegian sea is the rectangular area enclosed by Iceland, 


It is essentially 
It can be entered fron the north by going 
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wydanie specjalne 





Class: Naval SH-60B Seahawk 


Cruise Range: 486 nm 


Maxinun Speed: 126 


* AIU — Zespół podwodny: okręt pod- 
wodny klasy SWIFTSURE, o napędzie ato- 
mowym 

* AJU — Zespół podwodny: okręt pod- 
wodny klasy OBERON, o napędzie kla- 
sycznym 

* AKU — Zespół podwodny: okręt pod- 
wodny klasy OBERON, o napędzie kla- 
sycznym 

e ALU — Zespół podwodny: okręt pod- 
wodny klasy OBERON, o napędzie kla- 
sycznym 

* AMU — Zespół podwodny: okręt pod- 
wodny klasy OBERON, o napędzie kla- 
sycznym 

e ANU — Zespół podwodny: okręt pod- 
wodny klasy OBERON, o napędzie kla- 
sycznym 

* AOU — Zespół podwodny: okręt pod- 
wodny klasy OBERON, o napędzie kla- 
sycznym 

e ACp — Port Porsmouth 

e ADp — Port Faslane 

e ABb — baza Kinloss: 21 samolotów 
ASW „Nimrod” MR.2 (AntiSub) 

e AAa — lotnisko Keflavik: 11 samolotów 
ASW P-SC „Orion” (AntiSub) 

*e Patrole ze składu lotniska AAa: 

— 2 x patrol przeciw okrętom podwod- 
nym: po 1 samolocie ASW P-3C „Orion” 


ZSRR: 

* ZIU — Zespół okrętów podwodnych: 2 
okręty podwodne klasy FOXTROT, o napę- 
dzie klasycznym 

* ZJU — Zespół podwodny: okręt pod- 
wodny klasy FOXTROT, o napędzie kla- 
sycznym 

* ZKU —- Zespół podwodny: okręt pod- 
wodny klasy FOXTROT, o napędzie kla- 
sycznym 

* ZLU — Zespół okrętów podwodnych: 2 
okręty podwodne klasy FOXTROT, o napę- 
dzie klasycznym 

* ZMU — Zespół okrętów podwodnych: 
2 okręty podwodne klasy FOX TROT, o na- 
pędzie klasycznym 

* ZNU — Zespół okrętów podwodnych: 

- rakietowy okręt podwodny klasy 
ECHO II, o napędzie atomowym 

— okręt podwodny klasy VICTOR I, o 
1. oędzie atomowym 

* ZOU — Zespół okrętów podwodnych: 

— rakietowy okręt podwodny klasy 
CHARLIE I, o napędzie atomowym 

— okręt podwodny klasy VICTOR I, o 
napędzie atomowym 

* ZPU — Zespół okrętów pe  odnych: 

— rakietowy okręt podwodny klasy 
ECHO II, o napędzie atomowym 

— okręt podwodny klasy VICTOR I, o 


napędzie atomowym 


EŚ 





* ZQU - Zespół okrętów podwod- 
nych: 

— rakietowy okręt podwodny klasy 
CHARLIE II, o napędzie atomowym 

- okręt podwodny klasy VICTOR I, o 
napędzie atomowym 

* ZRU — Zespół okrętów podwodnych: 

— okręt podwodny klasy VICTOR II, o 
napędzie atomowym 

— rakietowy okręt podwodny klasy OS- 
CAR, o napędzie atomowym 

* ZSU - Zespół okrętów podwodnych: 

- rakietowy okręt podwodny klasy 
ECHO II, o napędzie atomowym 

- okręt podwodny klasy VICTOR I, o 
napędzie atomowym 

* ZTU — Zespół okrętów podwodnych: 

— rakietowy okręt podwodny klasy 
ECHO II, o napędzie atomowym 

— okręt podwodny klasy VICTOR I, o 
napędzie atomowym 

* ZUU - Zespół podwodny: okręt pod- 
wodny klasy FOXTROT, o napędzie kla- 
sycznym 

* ZVU - Zespół podwodny: okręt pod- 
wodny klasy FOXTROT, o napędzie kla- 
sycznym 

* ZWU — Zespół podwodny: okręt pod- 
wodny klasy FOXTROT, o napędzie kla- 
sycznym 

* ZXU — Zespół okrętów podwodnych: 

— rakietowy okręt podwodny klasy 
CHARLIE II, o napędzie atomowym 

— okręt podwodny klasy VICTOR II, o 
napędzie atomowym 

* ZYU — Zespół okrętów podwodnych: 

— rakietowy okręt podwodny klasy OS- 
CAR, o napędzie atomowym 

— okręt podwodny klasy VICTOR II, o 
napędzie atomowym 

* ZZU - Zespół okrętów podwodnych: 

— okręt podwodny klasy AKULA, o na- 
pędzie atomowym 

— okręt podwodny klasy SIERRA, o na- 
pędzie atomowym 


Do zaliczenia misji wymagane jest zato- 
pienie co najmniej 10 wrogich okrętów pod- 
wodnych. Scenariusz ten jest jednym z naj- 
dłuższych, gdyż obejmuje okres 5—dobo- 
wy. Rozwój wypadków następuje powoli i w 
pierwszej fazie możemy przyśpieszyć pro- 
gram. Ta misja nawiązuje niejako do trze- 
ciego scenariusza. Ale tym razem jest to 
akcja zakrojona na dużą skalę. Końcowy 
efekt Twoich działań jest ściśle związany z 
umiejętnościami nabytymi podczas rozgry- 
wania trzeciej misji. Powinniście wiedzieć, 
że poczynając od piątego scenariusza, po- 
ziom skomplikowania misji jest już bardzo 
wysoki i wymaga stosowania przemyślanej 
strategii. 


Class; FF Type 23 


Length: 
Displacenent: 


133 neters 
3508 tons 


Danage Points: 126 
Maxinun Speed: 28 





sj |Class: FF Leander/3B 
Length: 113 neters 
Displacenent: 2508 tons 
Damage Points: 92 
Maximum Speed: 27 


Proponowana strategia 

Na początku tej misji ciężar wykrywania i 
zwalczania przeciwnika musi wziąć na 
siebie lotnictwo morskie stacjonujące w ba- 
zach Keflavik i Kinloss. Z obu tych baz nale- 
ży wysłać kilka patroli powietrznych na 
ok.300 mil na północ od strefy działania 
Twoich okrętów podwodnych. Samoloty te 
mają za zadanie zwalczanie okrętów nie- 
przyjaciela, wykrytych uprzednio przez sy- 
stem pasywnych sonarów sieci SOSUS lub 
za pomocą detektorów anomalii magne- 
tycznych, boi radio — hydro — akustycznych i 
radarów pokładowych. W początkowej fa- 
zie nie macie co liczyć na spektakularne 
sukcesy. Po tej misji przekonacie się na włas- 
nej skórze, jak trudne jest wykrycie i 
zniszczenie okrętu podwodnego. Po upływie 
8-12 godzin od rozpoczęcia misji należy 
wysłać drugą grupę patroli powietrznych na 
ok. 100 mil na północ od strefy działania. 
Zadaniem tej grupy będzie przede 
wszystkim niszczenie przeciwnika, wykryte- 
go przez sonary Twoich okrętów podwod- 
nych. W momencie dokonania pierwszych 
namiarów hydro — akustycznych przez Two- 
je okręty podwodne, należy odwołać 
pierwszą linię patroli powietrznych. 

Do Twojej dyspozycji postawiono również 
2 zespoły okrętów nawodnych, których pra- 
widłowe użycie znacznie zwiększa sku- 
teczność zwalczania okrętów podwodnych, a 
tym samym ułatwia zwycięstwa Optymalną 
strefą patrolowania dla obu zespołów na- 
wodnych będzie obszar ok. 50 mil na połud- 
nie od strefy działania własnych okrętów 
podwodnych. Trzymanie się tak określonej 
strefy patrolowania podyktowane jest wzglę- 
dami bezpieczeństwa Twoich jednostek na- 
wodnych (szczególnie lotniskowców), jak ró- 
wnież możliwościami taktycznymi śmigłow- 
ców (ich zasięg, ilość przenoszonej broni, 
czas dolotu) stacjonujących na pokładach 
Twoich okrętów. Konieczne jest utrzymywa- 
nie patroli powietrznych ze składu obu grup 
nawodnych (co najmniej patrol rozpoznania 
radarowego z aktywnym radarem oraz patro- 
le do zwalczania celów powietrznych, które 
w razie konieczności przechwycą pociski ra- 
kietowe wystrzelone przez rakietowe łodzie 
podwodne Układu Warszawskiego). 

Strzeż się radzieckich okrętów o napędzie 
klasycznym, gdyż przy małych prędko- 
ściach własnych są one bardzo ciche i mogą 
niepostrzeżenie podkraść się na odległość 
strzału. Bardzo groźne są także nowe ra- 
dzieckie jednostki o napędzie atomowym, 
gdyż wyposażone są w dobre sonary i broń 
przeciwpodwodną o dalekim zasięgu. 


opracowanie: Artur Ambroziak 
w oparciu o wersję na Amigę 


re. |Class: DDG Type 42/3 
* | Length: 141 meters 
Displacenent: 3558 tons 
Danage Points: 127 
Maximum Speed: 38 








A om Kici Do Ko ha o a Be 


JEDNOSTKI PŁYWAJĄCE 

W grze występuje 9 różnych jednostek 
pływających. Niektóre z nich mają charakter 
wyłącznie bojowo — patrolowy, inne mogą 
natomiast służyć także do transportu innych 
jednostek. Wszystkie jednostki pływające 
mogą oczywiście poruszać się wyłącznie po 
terenie Oceanu. Mogą także wpływać do 
własnych Miast nadmorskich, ale wpłynięcie 
statku do Miasta zawsze kończy jego ruch w 
tej turze, niezależnie od tego ile jednostek 
ruchliwości jeszcze mu pozostało. Jednostki 
pływające nie mogą oczywiście Łupić (PI- 
LEAGE), ani się Okopywać (FORTIFY). 
Wszystkim jednostkom, które mogą trans- 
portować jednostki lądowe przybywa nato- 
miast polecenie Wyładowuj (UNLOAD), albo 
klawisz „U”. Powoduje to aktywizację 
wszystkich jednostek, które statek ma na 
swym pokładzie, a które zawsze przewożone 
są w stanie „uśpienia”. Warto przy tym odno- 
tować, że jednostka lądowa może zostać wy- 
ładowana jedynie na pole wolne od jedno- 
stek przeciwnika (nie istnieje możliwość ata- 
ku z desantu morskiego). Jeśli więc chcemy 
uchronić jakiś fragment wybrzeża przed de- 
santem przeciwnika, to wystarczy na nim 
ustawić jakiekolwiek nasze jednostki. Można 
jednak wyładować jednostkę lądową bezpo- 
średnio do nadmorskiego Miasta przeciwni- 
ka, jeśli jest ono pozbawione obrońców. Ta- 
kie wyładowanie jest więc równoznaczne z 
zajęciem tego Miasta. Ciekawą osobliwością 
gry jest to, że jeśli statek przewożący jed- 
nostki lądowe stanie w swym ruchu na polu 
zajętym przez inny nasz statek zdolny do 
przewozu jednostek (pusty), to „uśpione” jed- 
nostki zostaną automatycznie przeładowane 
na ten drugi statek. Możliwe staje się więc 
stworzenie swoistej sztafety morskiej i szybki 
przewóz jednostek lądowych na duże odleg- 
łości. 

* Trirema (TRIREME) 

AJDIM = 1/0/3 ; Cena = 40 

Po wynalezieniu Kartografii (MAP MA- 
KING) możliwe staje się budowanie w Mia- 
stach nadmorskich Trirem, czyli pierwszych 
w grze jednostek pływających. Wartość bojo- 
wa Trirem jest znikoma, toteż służą one jedy- 
nie jako środek do poznania świata i ewen- 
tualnie transportu jednostek lądowych. Trire- 
ma może zabrać na pokład co najwyżej dwie 
dowolne jednostki lądowe. Podczas pływa- 
nia Triremą należy zachować wyjątkową 
ostrożność, gdyż mają one jedną, bardzo nie- 
przyjemną cechę. Trirema MUSI bowiem 
kończyć swój ruch w każdej turze tak, aby 
zajmowane przez nią pole przynajmniej jed- 
nym rogiem stykało się z jakimś polem za- 
wierającym skrawek lądu. Możliwość budo- 
wy Trirem znika wraz z wynalezieniem przez 
nas Nawigacji (NAVIGATION), czyli możli- 
wością budowy Zaglowców (SAIL). 

* Żaglowiec (SAIL) 

AID/M = 1/1/3 ; Cena = 40 

Do budowy Żaglowców niezbędna jest 
znajomość Nawigacji (NAVIGATION). Po- 
dobnie jak Triremy, Żaglowce mogą zabierać 
na pokład do dwóch jednostek lądowych, ale 
poza tym stanowią olbrzymi postęp w podró- 


m a m ma m a 


żach morskich. Żaglowce mogą bowiem 
kończyć ruch na dowolnym polu, nadają się 
więc doskonale do prowadzenia rejsów od- 
krywczych i kolonizacji nawet odległych lą- 
dów. Możliwość budowy Zaglowców znika 
po wynalezieniu przez nas Magnetyzmu 
(MAGNETISM), a więc możliwością budowy 
Fregat (FRIGATE). 

* Fregata (FRIGATE) 

AJD/M = 2/2/3 ; Cena = 40 

Fregaty, to w grze po prostu nowocześ- 
niejsze żaglowce, które można budować po 
wynalezieniu Magnetyzmu (MAGNETISM). 
Mogą one zabierać na pokład do 4 jednostek 
lądowych, a poza tym dysponują już sporą si- 
łą uderzeniową i obronną, co pozwala im na 





jednostek pływających, więc doskonale na- 
dają się do rejsów patrolowych i ochrony 
własnych wybrzeży przed  desantem 
przeciwnika. Możliwość ich budowy znika po 
wynalezieniu Silnika Spalinowego, czyli moż- 
liwości budowy Krążowników (CRUISER). 

* Pancernik (BATTLESHIP) 

AJD/M = 18/12/4 ; Cena = 160 

Możliwość ich budowy pojawia się po wy- 
nalezieniu Stali (STEEL) i stanowią one no- 
wą epokę w wojnie morskiej. Przede 
wszystkim zasięg ich widzialności równy jest 
aż dwa pola Oceanu, mogą więc szybciej pe- 
netrować nowe rejony świata i z daleka wy- 
krywać wrogie okręty. lch siła uderzeniowa 
jest olbrzymia, a wartość obronna też niema- 


W poprzednim odcinku opisu gry „CIVILIZATION” omówiliśmy lądowe jed- 
nostki militarne. Dzisiaj, kończąc opis jednostek militarnych zajmiemy się jed- 
nostkami pływającymi, latającymi oraz dwiema jednostkami, które wprawdzie 
są również jednostkami lądowymi, ale w grze mają znaczenie specjalne. 


prowadzenie walk z Triremami i Żaglowcami. 
Możliwość budowy Fregat znika po wynale- 
zieniu przez nas Uprzemysłowienia (IN- 
DUSTRIALIZATION), czyli możnością bu- 
dowy Transportowców (TRANSPORT). 

* Parowiec (IRONCLAD) 

AID/M = 4/4/4 ; Cena = 60 

Parowce można budować po wynalezieniu 
Maszyny Parowej (STEAM ENGINE). Są 
one okrętami czysto wojennymi, gdyż nie 
mogą zabierać na pokład żadnych innych 
jednostek. Dysponują jednak większą ruchli- 
wością i siłą od wszystkich dotychczasowych 





ła. Są to w zasadzie jedyne jednostki pływa- 
jące, które z powodzeniem mogą atakować 
także cele na lądzie. Jako okręty czysto wo- 
jenne nie mogą zabierać na pokład innych 
jednostek. 

* Krążownik (CRUISER) 

AIDIM = 6/6/6 ; Cena = 80 

Są możliwe do budowy po wynalezieniu 
Silnika Spalinowego (COMBUSTION). Ich 
główną zaletą jest duża ruchliwość i siła bo- 
jowa, więc świetnie nadają się do zastąpienia 
Parowców. Podobnie jak Pancerniki „widzą” 
na polach morskich w zasięgu 2 pól. 
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* Okręt Podwodny (SUBMARINE) 

AJD/M = 8/2/3 ; Cena = 50 

Możliwość ich budowy pojawia się wraz z 
wynalezieniem Produkcji Masowej (MASS 
PRODUCTION). W grze ich jedyną zaletą 
jest stosunkowo duża siła ataku. Stosuje się 
je najczęściej do pilnowania ważnych szla: 
ków morskich, własnych portów oraz bloko- 
wania portów przeciwnika. 

e Lotniskowiec (CARRIER) 

A/DIM = 1/12/5 ; Cena = 160 

Ich budowa jest możliwa po wynalezieniu 
Nowoczesnego Lotnictwa (ADVANCED 
FLIGHT). Służą do przewozu wszelkich jed- 
nostek latających, których mogą pomieścić 
do 8 sztuk. Są jednostkami dosyć ruchliwymi 
i dysponują dosyć dużą siłą obronną. Jeśli na 
pokładzie mają kilka bombowców i jeden lub 
2 myśliwce, to w zasadzie są zabezpieczone 
przed wszelkimi atakami przeciwnika. 

* Transportowiec (TRANSPORT) 

A[DIM = 0/3/4 ; Cena = 50 

Budowa Transportowców staje się możli- 
wa po wynalezieniu Uprzemysłowienia (IN- 
DUSTRIALIZATION). Są jednostkami o 
charakterze czysto transportowym, ale zada- 
nie to spełniają doskonale. Mogą przewozić 
do 8 dowolnych jednostek lądowych, ale z 
powodu ich małej siły obronnej warto przy- 
dzielić im eskortę w postaci Okrętów Pod- 
wodnych lub Krążowników. Transportowce 
mają jeszcze jedną, bardzo istotną cechę: są 
jedyną jednostką morską, której wypłynięcie 
z portu macierzystego nie pogarsza nastro- 
jów ludności w Republice i Demokracji! 


JEDNOSTKI LATAJĄCE 

W grze występują trzy jednostki latające, 
które mają całkowicie odmienne zadania i 
właściwości. Tylko jedną, ale za to bardzo 
nieprzyjemną, cechę mają wspólną. Jak 
wspominałem przy omawianiu ustrojów w 
grze, w Republice i Demokracji każda jed- 
nostka militarna, która znajduje się poza 
swym Miastem rodzimym powoduje wzrost 
niezadowolenia ludności. Otóż jednostki la- 
tające ZAWSZE powodują wzrost niezado- 
wolenia w tych ustrojach tak, jakby zawsze 
znajdowały się poza Miastem. Daje to pewne 
efekty uboczne. Zezwala bowiem na ich bu- 
dowę jedynie tym Miastom, w których jest 
duży wskaźnik zadowolenia mieszkańców. 
Ale z drugiej strony gracz, który już wybudu- 
je taką jednostkę nie musi obawiać się skut- 
ków jej przeniesienia gdzie indziej. Najczę- 
ściej więc buduje się je w starych bogatych 
Miastach, a stacjonuje na Lotniskowcach lub 
w małych i biednych miastach na obrzeżach 
własnego Imperium. 

* Myśliwiec (FIGHTER) 

AJD/M = 4/2/10 ; Cena = 60 

Jest możliwy do budowania, jeśli znamy 
Lotnictwo (FLIGHT). Jest to jedyna jed- 
nostka, która może atakować inne jednostki 
latające. Ale z powodzeniem może także 
atakować cele naziemne i nawodne! 
Wprawdzie nie dysponuje zbyt dużą siłą 
ataku, ale dzięki swej olbrzymiej ruchliwości 
może wykonywać w jednej turze ataki na 
kilka różnych jednostek. Dzięki temu dosko- 
nale nadaje się do likwidacji słabych, ale 


licznych oddziałów Barbarzyńców (BAR- 
BARIANS) lub Buntowników (GUERILLA). 
Należy jedynie uważać, aby na zakończenie 
tury Myśliwiec zawsze wylądował w Mieście 
lub na Lotniskowcu. 

* Bombowiec (BOMBER) 

AJD/M = 12/1/8 ; Cena = 120 

Jest potężną jednostką ofensywną, którą 
możemy budować jeśli znamy Nowoczesne 
Lotnictwo (ADVANCED FLIGHT). Ruch 
Bombowca odbywa się w dwóch etapach, 
przy czym w jednej turze może się on przesu- 
nąć o maksymalnie 8 pól. Niestety jest to jed- 
na z niewielu jednostek, która mimo posiada- 
nia zapasu punktów ruchliwości może wyko- 
nać tylko jeden atak w turze. Wykonanie ata- 
ku kończy przy tym ruch jednostki w tej tu- 
rze. W praktyce więc w jednej turze Bombo- 
wiec dolatuje nad cel i go atakuje, a w drugiej 
powraca na lotnisko. Jak stąd wynika, w nor- 
malnych warunkach Bombowiec może wy- 
konać atak raz na dwie tury. Natomiast przy 
przerzucie eskadr Bombowców z jednego 
lotniska na drugie, ich realny zasięg jest ró- 
wny 16 pól. Pozwala to na przykład (na ma- 
pie EARTH) przerzucać Bombowce przez 
Atlantyk, pod warunkiem, że po drugiej stro- 
nie oceanu czeka na nie dogodne lotnisko. 

* Rakiety z Głowicami Atomowymi 

(NUCLEAR) 

A/DIM = 99/0/16 ; Cena = 160 

Są możliwe do budowy przy spełnieniu kil- 
ku warunków. Nasza cywilizacja musi znać 
Rozbicie Atomu (NUCLEAR FISSION) i 
Technikę Rakietową (ROCKETRY). Ale to 
jeszcze nie wszystko! Do budowy tych Rakiet 
niezbędne jest to, aby w którymkolwiek Mie- 
ście dowolnej cywilizacji (niekoniecznie na- 
szej) wybudowano Cud Świata o nazwie 
Projekt Manhattan (MANHATTAN PRO- 
JECT). Dopiero od tego momentu rozpoczy- 
na się Epoka Atomowa. Rakiety Jądrowe są 
najpotężniejszą z broni dostępnych w grze. 
Celem ich uderzenia musi być Miasto lub jed- 
nostka militarna przeciwnika, ale ich wybuch 
niszczy wszystkie jednostki militarne (także 
latające) znajdujące się w odległości 1 pola 
od centrum! Przelot Rakiet jest niewidoczny 
dla przeciwnika, więc mogą uderzyć znienac- 
ka w każdy cel odległy o nie więcej niż 16 pól 
od własnego Miasta lub Lotniskowca. W grę 
wbudowano też pewne mechanizmy zabez- 
pieczające przed nadużywaniem broni jądro- 
wej. Pierwszym z nich jest powstanie zanie- 
czyszczeń (POLLUTION) na wszystkich po- 
lach lądowych znajdujących się w zasięgu ra- 
żenia broni. Przekroczenie pewnego pozio- 
mu zanieczyszczeń środowiska powoduje w 
grze katastrofę ekologiczną, która w równym 
stopniu osłabia potencjał ekonomiczny 
wszystkich cywilizacji planety. W każdym 
Mieście możliwe jest także wybudowanie Sy- 
stemu Obrony Przeciwatomowej (SDI DE- 
FENCE), który w znacznym stopniu osłabia 


skutki ataku jądrowego (ale nie zabezpiecza 


w 100%). 


JEDNOSTKI SPECJALNE 

Oprócz dotychczas wymienionych jedno- 
stek militarnych gra zawiera dwie jednostki o 
bardzo specyficznych funkcjach. Zasadniczo 
nie mają one żadnej wartości bojowej, mogą 
swobodnie poruszać się pośród jednostek 
przeciwnika (co nie oznacza, że przeciwnik 
zrezygnuje z ich atakowania), a dodatkowo 
mają dwie bardzo sympatyczne cechy: ich 
utrzymanie absolutnie nic nas nie kosztuje i 
ich wyjście z Miasta nie ma żadnego wpływu 
na stan nastrojów ludności! 


* Dyplomata (DIPLOMAT) 

AJ/D/M = 0/0/2 ; Cena = 30 

Może być budowany, gdy tylko poznamy 
tajemnicę Pisma (WRITING). Jest to według 
mnie najważniejsza (poza Osadnikami) z jed- 
nostek militarnych. Mimo swej nikłej siły bo- 
jowej Dyplomaci są bowiem potężną bronią 
zaczepną i obronną! Duża ruchliwość po- 
zwala im na szybkie pokonywanie dużych 
odległości i rozpoznawanie terenu. Jeśli nasz 
skarbiec posiada odpowiednie zasoby go- 
tówki, to Dyplomata może z łatwością prze- 
kupić KAŻDĄ napotkaną jednostkę przeciw- 
nika! Przy tym najtańsze są jednostki Barba- 
rzyńców, a najdroższe te, które należą do sil- 
nych i bogatych cywilizacji. Przekupienie jed- 
nostki przeciwnika jest bardzo proste. Wy- 
starczy „najść” naszym Dyplomatą na taką 
jednostkę, tak jakbyśmy dokonywali na nią 
ataku. Pojawia się wtedy napis, że „jednostka 
zgadza się zdezerterować (..WILL DE- 
SERT...) za kwotę .. oraz dwie opcje: FOR- 
GET IT, czyli „nie ma o czym gadać” oraz 
PAY, czyli „zapłać. Jeśli uznamy, że warto 
wydać taką kwotę, to wybieramy PAY. Ale 
musimy tu pamiętać o kilku sprawach: 

— Tak zdobyta jednostka ma zawsze sta- 
tus nowicjuszy, czyli nie są to Weterani. 

— Zdobyta jednostka staje się aktywna 
dopiero w następnej turze. 

— Dezercja nie znosi świadków. Możemy 
więc przekupić tylko taką jednostkę, która 
stoi samotnie na danym polu. Statek może- 
my kupić tylko wtedy, gdy nie ma on na 
swym pokładzie żadnych innych jednostek. 

— Przekupić możemy także wrogich Dyp- 
lomatów. Dyplomatą jest także przywódca 
Barbarzyńców lub Rebeliantów. 

— Miastem rodzimym przekupionej jed- 
nostki staje się najbliższe nasze Miasto. Nale- 
ży więc przedtem sprawdzić, czy Miasto to 
stać na utrzymanie tej jednostki oraz, czy jej 
pobyt poza Miastem nie spowoduje wybu- 
chu niezadowolenia w Mieście (szczególnie 
w Demokracji). Jeśli jednak daną jednostkę 
przekupimy z dala od jakiegokolwiek nasze- 
go Miasta (powyżej 8 pól), to jednostka nie 
będzie posiadać w ogóle (NONE) Miasta ro- 




















dzimego! Jest to bardzo korzystna sytuacja, 
gdyż utrzymanie takiej jednostki nic nas nie 
kosztuje. 

Na tym jednak nie kończy się lista zalet 
Dyplomatów. Dyplomaci mogą samotnie 
zdobywać, nawet silnie bronione, Miasta 
przeciwnika! Wystarczy bowiem Dyplomacie 
nakazać wejść do takiego Miasta, aby otwo- 
rzyło się okienko dialogowe z zestawem 
czynności, które może wykonać w tym mie- 
ście nasz Dyplomata. Omówmy je więc pok- 
rótce: 

- ESTABLISH EMBASSY (założenie 
ambasady) — opcja czynna wyłącznie w 
Miastach tego przeciwnika, z którym dotych- 
czas nie nawiązaliśmy stosunków dyploma- 
tycznych. Po wybraniu tej opcji takie stosun- 
ki zostają automatycznie nawiązane i odtąd, 
aż do końca gry, w żadnym Mieście należą- 
cym do tego przeciwnika nie będzie czynna 
ta opcja. Nawiązanie stosunków dyploma- 
tycznych spełnia bardzo ważną funkcję in- 
formacyjną. Od tej chwili nasi dyplomaci bę- 
dą automatycznie informować nas o każdym 
wynalazku (dokonanym lub zdobytym) o ja- 
ki wzbogaciła się ta cywilizacja. Uzyskamy 
również informację o każdym rozpoczęciu i 
zakończeniu działań wojennych tej cywiliza- 
cji z jakąkolwiek inną. Ale przede wszystkim, 
od tego momentu będziemy mogli zasięgnąć 
informacji o danej cywilizacji u naszego wy- 
wiadu (klawisz F3 lub INTELLIGENCE AD- 
VISOR z menu ADVISORS). 

— INVESTIGATE CITY (przeszpiegi) — 
czasami warto poznać aktualny stan Miasta, 
zanim je zaatakujemy. Wybranie tej opcji ot- 
wiera nam ekran informacyjny miasta, taki 
sam jakbyśmy kliknęli na którymś z naszych 
Miast. Oczywiście nie możemy tu dokony- 
wać żadnych zmian, ale możemy sprawdzić 
zasoby Miasta oraz zorientować się, przez ja- 
kie jednostki jest to miasto bronione. 

— STEAL TECHNOLOGY (kradzież wy- 
nalazku) — bardzo przydatna opcja, szcze- 
gólnie jeśli Miasto należy do cywilizacji, która 
znacznie wyprzedza nas w rozwoju. Niestety, 
nie mamy żadnego wpływu na ta jaki wyna- 
lazek zostanie skradziony. Zdobywana w ten 
sposób wiedza ma więc charakter dosyć 
przypadkowy. Jedyną pociechą jest to, że 
Dyplomata zawsze kradnie tylko takie wyna- 
lazki, których nasza cywilizacja jeszcze nie 
zna. Jeśli okradana cywilizacja nie ma już 
żadnego, nieznanego nam wynalazku, to 
opcja ta nie zostanie po prostu wykonana. 
Ale uwaga! Kradzież wynalazku jest jedną z 
niewielu czynności dyplomatycznych, która 
odbierana jest przez przeciwnika jako akt 
wrogi! Wymaga to więc złamania układu po- 
kojowego. Lepiej więc nie robić tego wobec 
przeciwnika, na którego przyjażni nam ak- 
tualnie zależy. Kradzieży wynalazku można 
dokonać tylko jeden raz w każdym z miast 
przeciwnika. Po dokonaniu takiej kradzieży 


opcja STEAL TECHNOLOGY będzie już w 
tym mieście nieczynna. Czynna stanie się po- 
nownie tylko w takim przypadku, gdy miasto 
zmieni właściciela, to znaczy gdy zostanie 
przez kogoś innego zdobyte. 

— INDUSTRIAL SABOTAGE — (sabotaż 
przemysłowy) — to kolejna niezbyt etyczna, 
ale bardzo przydatna funkcja Dyplomaty. 
Jeśli przeciwnik buduje w swym mieście coś 
co niezbyt nam odpowiada, to po użyciu tej 
opcji wszystkie środki zgromadzone na cel 
tej budowy zostają odebrane. Nie ma oczywi- 
ście sensu dokonywać sabotażu z czystej 
złośliwości. Ale jeśli przeciwnik jest bliski 
ukończenia budowy np. Murów Miejskich, 
czy jakiegoś Cudu Świata, to czasami warto 
mu w tym przeszkodzić. 

— INCITE REVOLT — (wzniecenie bun- 
tu) — w każdym Mieście istnieje jakaś grupka 
osób niezadowolonych. Dyplomata może 
wesprzeć te osoby finansowo i doprowadzić 
do wybuchu buntu w mieście. Po wybraniu 
tej opcji pojawia się okienko dialogowe z po- 
daną ceną, za jaką dysydenci są gotowi prze- 
prowadzić rebelię. Jeśli w naszym skarbcu 
znajduje się taka suma, to pojawiają się dwie 
opcje do wyboru: FORGET IT, czyli „nie ma 
o czym gadać” i INCITE REVOLT, czyli 
„wznieć bunt”. Jeśli wybierzemy tę drugą 
opcję, to ukaże się krótka informacja o tym, 
że w danym Mieście wybuchł bunt i Miasto 
staje się naszą własnością tak, jakbyśmy je 
zdobyli. Ale jest jedna różnica. Wraz z Mia- 
stem zdobywamy też wszystkie jednostki mi- 
litarne, które aktualnie stacjonują w Mieście, 
albo w jego bezpośrednim sąsiedztwie! Jeśli 
w naszym skarbcu znajduje się kwota co naj- 
mniej dwukrotnie większa od żądanej przez 
dysydentów, to w okienku dialogowym poja- 
wia się jeszcze trzecia opcja: SUBVERT CI- 
TY, czyli „przeciągnij Miasto na naszą stro- 
nę”. W tej opcji, za cenę dwukrotnie wyższą, 
Miasto przechodzi na naszą stronę bez żad- 
nych walk wewnętrznych. Nie traci więc 
wcale ludności, ani majątku. Ciekawostką w 
zdobywaniu Miast przez Dyplomatów jest 
to, że nie jest to traktowane jako akt wrogo- 
ści! Można więc w ten sposób zdobywać 
Miasta przeciwnika, z którym łączy nas trak- 
tat pokojowy. Oczywiście przeciwnik zdaje 
sobie sprawę z tego, kto maczał palce w ta- 
kiej rebelii i na pewno od tej chwili będzie 
nas mniej lubił, ale formalnie nie ma się do 
czego przyczepić. I to właśnie nazywa się 
sztuką dyplomacji! 

— MEET WITH THE KING — (audiencja 
u władcy) — w tej opcji możemy zostać do- 
puszczeni przed oblicze władcy danego Mia- 
sta, wysłuchać jego pogróżek wobec naszej 
cywilizacji, wymienić wynalazki, zawrzeć 
traktat pokojowy itp. Jest to opcja pozwala- 
jąca nam wystąpić z inicjatywą spotkania, 
które zwykle odbywa się na żądanie przeciw- 
nika w trakcie normalnej gry. 





* Karawana (CARAVAN) 

AIDIM = 0/1/1 ; Cena = 50 

Karawany możemy zacząć budować po 
wynalezieniu Handlu (TRADE). Ich głó- 
wnym celem jest dostarczenie naszej cywili- 
zacji jak najwięcej gotówki. Jest to osiągane 
w dwojaki sposób. Po pierwsze, Karawana po 
dotarciu do innego Miasta natychmiast 
sprzedaje tam swe towary i określona ilość 
gotówki natychmiast zasila nasz Skarbiec. 
Ale dużo ważniejsze jest to, że dzięki takiej 
Karawanie zostaje automatycznie utworzony 
nowy Szlak Handlowy, który od tej chwili 
będzie w każdej turze zasilać nasz skarbiec o 
pewną kwotę. 

Bardzo ważne jest tu wybranie Miasta do- 
celowego, do którego wyślemy Karawanę. 
Należy pamiętać o kilku zasadach: 

— Jeśli Miasto docelowe jest naszą włas- 
nością, to musi być odległe od Miasta rodzi- 
mego Karawany o co najmniej 10 pól w linii 
powietrznej lub znajdować się na innym kon- 
tynencie. 

- Im większa odległość (w linii po- 
wietrznej) między Miastami, tym większe 
zyski przynosi dany Szlak. 

- Im większe Miasta łączy Szlak, tym 
większe z niego zyski. 

— Jeśli Miasta znajdują się na różnych 
kontynentach, to zyski są większe. 

— Zyski z handlu z Miastem należącym do 
innej cywilizacji są zawsze większe, niż z po- 
dobnym naszym Miastem. 


Jak wynika z powyższego, największe zys- 
ki da nam wysłanie Karawany do dużego 
Miasta obcej cywilizacji, położonego na od- 
ległym kontynencie. 

Jedną z dodatkowych funkcji Karawan 
jest możliwość przyśpieszania z ich pomo- 
cą budowy Cudów Świata. Przy wejściu 
Karawany do któregoś z naszych Miast do- 
stajemy dwie opcje do wyboru: KEEP MO- 
VING, czyli „tylko przechodzę przez to 
Miasto” oraz ESTABLISH TRADE ROU- 
TE, czyli „stwórz Szlak Handlowy”. Przy 
wybraniu pierwszej opcji możemy przejść 
przez Miasto bez żadnych konsekwencji. 
Jeśli jednak w danym Mieście budowany 
jest któryś z Cudów Świata, to pojawia się 
jeszcze jedna opcja: HELP BUILD WON- 
DER. Jeśli ją wybierzemy, to żadne pienią- 
dze nie wpłyną do naszego skarbca, Szlak 
Handlowy nie zostanie utworzony, ale kon- 
to budowy Cudu Świata powiększy się o 
200 jednostek pieniężnych. Czasami warto 
więc wybudować kilka zapasowych Kara- 
wan, aby później móc znacznie przyśpie- 
szyć budowę Cudu Świata. Przy wchodze- 
niu do Miast należących do innej cywiliza- 
cji warto jednak pamiętać o tym, że nie po- 
jawią się nam żadne opcje! Nasza Karawa- 
na nie może po prostu przejść przez obce 
Miasto i pójść dalej. Każde wejście do 
obcego Miasta czyni z niego Miasto doce- 
lowe i automatycznie tworzy nowy Szlak 
Handlowy. Lepiej więc z daleka omijać 
Miasta małe i blisko położone. 


opracowanie: Leszek Krowicki 
w oparciu o wersję na Amigę 
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Nie przypadkowo zdjęcie zamieszczone poniżej pocho- 
dzi z trzeciej z kolei części gry „HERO'S QUEST IIT. 
Otóż w numerze 7/93 „Computer Studio” znajdziecie 
szczegółowy opis rozwiązania tej gry. Natomiast w „Wyda- 
niach Specjalnych” postanowiliśmy przypomnieć początki 
tej słynnej już sagi. W tym numerze zamieściliśmy opis do 
pierwszej części tego cyklu, a mianowicie „QUEST FOR 
GLORY - Do You Want To Be A Hero?” W jednym z na- 
stępnych „Wydań Specjalnych” będziecie mogli znaleźć 


Seria HERO'S QUEST'ów 
(czyt. „QUEST FOR GLORY”) 
jest chyba najbardziej skom- 

plikowaną serią, jaką Sierra 
kiedykolwiek wymyśliła. 
Może dlatego jest to seria 
najmniej popularna. Wprowa- 
dzono tu, spotykany tylko w 
grach Role-Playing, system 
umiejętności i zdolności. 
Większość zagadek posiada 
więcej niż jedno rozwiązanie. 
Może warto skończyć tę grę 
na trzy różne sposoby? Po- 
niższy opis przeznaczony 
jest dla postaci Złodzieja z 
punktami: 5 Parry i 25 Magic. 


DZIEŃ 1 

Grę rozpoczynasz w mieście Spielburg 
przed posterunkiem szeryfa. U niego też za- 
sięgnij informacjj (ASK NAME, ASK 
TOWN, ASK CASTLE). Teraz rozejrzyj się 
trochę po tej niewielkiej mieścinie. 
Znajdziesz tu tawernę, sklep wielobranżo- 
wy, stragan z owocami, zajazd, sklep dla 
magików oraz Gildię Poszukiwaczy Przy- 
gód. Zajrzyj najpierw do ostatniej z tych in- 
stytucji (OPEN DOOR). Po wejściu przeczy- 
taj ogłoszenia ścienne (READ QUESTS) i 
wpisz się do wielkiej księgi (SIGN BOOK). 
Nim odejdziesz, obudź jeszcze starego węd- 
rowca wylegującego się przy kominku 
(TALK MAN) i weź go na spytki (ASK NA- 
ME, AKS MONSTERS, ASK BOOK). Od 
Hildy (straganiarki) kup 50 jabłek (ASK 
NAME, BUY APPLE [*5]). W sklepie poga- 
daj z ekspedientem (ASK NAME [*2]). Mo- 
żesz także kupić sztylety, butelki i jedzenie, 
jeśli Ci się skończy. Ale na razie nie kupuj ni- 
czego. Teraz możesz opuścić miasto. Na po- 
czątku udaj się do Driady. 

Po drodze powinieneś spotkać łanię. Nie 
próbuj jej złapać lub zabić, bo może się to 
dla Ciebie źle skończyć. Idź tylko za nią, aż 
dojdziesz do wielkiego drzewa — Driady. 
Gdy podejdziesz bliżej, z drzewa wyjdzie 
Driada — królowa lasu. Spyta Cię, czy nale- 
żysz do przyjaciół puszczy. Odpowiedz 
twierdząco (YES). Poprosi Cię, abyś przy- 
niósł jej ziarno rzadkiej rośliny. 

Owo ziarno znajduje się w okolicy Pół- 
nocnych Gór. Udaj się tam teraz. Ziarno, to 


Ekran z gry 
'„HERO'Ś QUEST Ill" 





opis do kolejnego odcinka sagi — „QUEST FOR GLORY II 
- Trial By Fire”. Przypomnimy także inne znakomite gry 
firmy Sierra. Myślę tu o seriach „SPACE QUEST" i 
„KING'S QUEST”, które to zapoczątkowaliśmy w po- 
przednich „Wydaniach”. Przedstawimy także sagę „POLI- 
CE QUEST” o którą najczęściej proszą nasi Czytelnicy. 

Wszystkich miłośników dobrych gier przygodowych za- 
praszamy zatem do wspólnej zabawy i lektury następnych 
numerów naszego pisma. 





HERO'S QUEST 


Do You Want to be a Hero? 


ta mała zabawka, którą plują rośliny. 
Podejdź do podestu i spróbuj się na niego 
wdrapać (CLIMB ROCK). Za pierwszym 
razem na pewno Ci się nie uda, ale za 
n-tym powinno (n»50). Podczas tych prób 
ćwiczysz wspinaczkę i zwiększa Ci się 
współczynnik CLIMBING. Jednak im wię- 
cej treningu, tym większe zmęczenie. Gdy 
więc się zmęczysz, to koniecznie zażyj tro- 
chę odpoczynku (REST). Kiedy już uda Ci 
się wejść, schowaj się za skałą (kursor w 
górę) i czekaj. W pewnym momencie prze- 
chwycisz ziarenko i automatycznie ze- 
jdziesz ze skał. Leć prosto do Driady (YES). 
W nagrodę za dobrze wykonane zadanie 
Driada podpowie Ci, że w Twoich poszuki 
waniach przydatna będzie odklinająca 
mikstura. Wykonać ją może jedynie zna- 
chorka, ale musisz jej donieść kilka składni- 
ków: wodę z wodospadu, kwiaty z placu 
Erany, zaczarowany kurz, magicznego żo- 
łędzia i zielone futro. Zołędzia dostaniesz 
od razu. Idź teraz do wodospadu. A! Jest i 
woda. Ale w rę- 
kach jej nie za- 
niesiesz, 
potrzebna Ci 
pusta butelka. 
Podnieś  tro- 
chę kamieni 
(TAKE ROCKS 
[*3]) i rzucaj ni- 
mi w drzwi 
(THROW 
ROCK]. Przy tej 





operacji podnosi się współczynnik THRO- 
WING. Kiedy trafisz którymś trzeci raz z 
rzędu, z drzwi wyjdzie dziwne stworzenie 
tytułujące siebie jako „Enry  Ermit" 
(zniekształcone „Henry the Hermit” czyli 
Pustelnik Henryk). Zaprosi Cię do środka i 
pokaże drabinę. Wejdź po tej „drabinie” i 
delikatnie zapukaj do drzwi (KNOCK DO- 
OR). Odsuń się trochę w bok, bo Henry ma 
zwyczaj zrzucania wszystkich, którzy za 
blisko stoją, ze skał. Po kilku próbach na 
pewno znajdziesz się u niego w mieszka- 
niu. Jest to dość przytulna chata z jednym 
łóżkiem, jednym stołem i dwoma (!) krzes- 
łami. Typowe M-1. Henry oferuje Ci noc- 
leg płatny jedną porcję jedzenia. Ale Ciebie 
interesuje co innego. Wypytaj go szczegó- 
łowo o drabinę (ASK LADDER, ASK 
TRIGGER). Ach! Znowu ta magia. Przyda- 
łoby się poznać jej tajniki. Poproś Hen- 
ryego, aby nauczył Cię używać tego czaru 
(ASK SCROLL, YES, TAKE SCROLL). 
Nie odmówi i oto stałeś się magikiem. Ale 
tylko w części. 
Zbliża się 
noc. O zacho- 
dzie słońca idź 
do _ miejskiego 
zajazdu i poroz- 
mawiaj z obec- 
nymi (ASK NA- 
ME, SIT, ASK 
NAME, NO, 
ASK - NAME, 
STAND).  Nie- 








wiele ciekawego się od nich dowiesz. Po- 
czekaj, aż ciemności zapadną i wejdź do 
alejki. Widzisz błyszczącą monetę? To 
mógłby być sposób na wzbogacenie się, 
gdyby... to nie był trick złodziei. Hmm... 
wpadłeś, musisz oddać im pieniądze. Za- 
raz... musisz? Ależ nie! Przecież Ty też je- 
steś złodziejem! Uczyń tylko znak złodzie- 
ja (MAKE SIGN), zapamiętaj hasło, wska- 
zówki i zwiewaj. 

Na początku włam się do chaty starszej 
pani. Tak długo grzeb w zamku (PICK 
LOCK), aż Ci się uda. Zaraz po wejściu 
pogłaskaj kota (PET CAT)! Teraz musisz 
działać szybko! Przeszukaj kanapę 
(SEARCH COUCH), weź świeczki (TAKE 
CANDLE) oraz zawartość sakiewki 
(SEARCH  PURSE), obejrzyj koszyk 
(SEARCH BASKET), szufladę (OPEN 
DRAWER) i bierz nogi za pas, bo inaczej 
kot zje Cię na surowo (a to niecywilizowa- 
ne stworzenie, nie zna ognia). 

Następnym przystankiem będzie dom 
szeryfa (kuszenie losu). Znów pogrzeb w 
zamku parę chwil (PICK LOCK), a gdy 
ustąpi przejdź do zasadniczej części swojej 
roboty. Weż wazę (TAKE VASE), przesuń 
obraz (MOVE PAINTING) i otwórz sejf 
(PICK SAFE). Wyjmij pieniądze z torby 
(TAKE BAG), zamknij sejf (CLOSE SAFE) i 
odstaw obraz na miejsce (REPLACE PAIN- 
TING). W sekretarzyku (OPEN DRAWER) 
także znajdziesz trochę gotówki. Ach jak ta 
pozytywka (OPEN BOX) pięknie gra.... Re- 
ty, coś Ty zrobił! Na szczęście ten Otto jest 
taki głupi, na jakiego wygląda. Weż pozy- 
tywkę (TAKE BOX), świecznik (TAKE 
CANDELABRA) i zmykaj. 

Pędź do tawerny i podaj hasło facetowi 
siedzącemu na drzwiach w podłodze. 
Wpuści Cię do meliny złodziejskiej. 
Podejdź do okienka i sprzedaj wszystkie 
zrabowane przedmioty. Nie chce? Kup naj- 
pierw licencję złodziejską za 2 złote (BUY 
LICENSE) i dopiero handluj skradzionym 
sprzętem (SELL STRING OF PEARLS, 
SELL CANDLESTICKS, SELL MUSIC 
BOX, SELL VASE, SELL CANDELABRA, 
BUY KIT). 


l 


do włamania 





Po dokonanej transakcji, pograj w rzutki 
z szefem (PLAY GAME). Przy odrobinie 
szczęścia wygrasz od niego trochę drob- 
nych (oczywiście im większy współczynnik 
THROWING, tym łatwiej Ci pójdzie. Za- 
graj z nim raz lub dwa, podziękuj za grę 
(NO), wyjdź po drabinie (CLIMB) prze- 
skocz mury miejskie (CLIMB WALL) i idź 
na plac Erany pospać nareszcie (SLEEP). 


DZIEŃ 2 

Na śniadanie zjedz owoce rosnące na 
pobliskim drzewie (EAT FRUIT). Ileż tu 
kwiatów... zaraz, przecież kwiaty to jeden 
ze składników mikstury. Weż kilka (TAKE 





FLOWERS) i w drogę. Teraz uważaj. Przez 
cały drugi dzień trenuj skradanie się 
(SNEAK). Normalnie wykonuj wszystkie 
operacje, tylko chodzić musisz trochę wol- 
niej. Udaj się teraz do znachorki (KNOCK 
DOOR) i pogadaj trochę (ASK NAME). 


Kup u niej miksturę 
chroniącą od śmierci 
(BUY UNDEAD 
UNGUENT). Hmm... 
kiedy  wychodziłeś 
prosiła Cię o 
pierścień. A co to tak 
pobłyskuje na gałęzi? 
Niestety stąd nie wi- 
dać. Spróbuj więc 
wejść na drzewo 
(CLIMB TREE) zna- 
ną metodą — do 
skutku. O, stąd widać 
już dobrze. Daleko po 
pierścień nie będziesz 
musiał chodzić, choć droga po gałęzi (TA- 
KE RING) nie należy do najłatwiejszych. 

Z pierścieniem w garści udaj się z powro- 
tem do znachorki i wręcz go jej uroczyście 
(GIVE RING). Oprócz bardzo gorącego 
podziękowania otrzymasz trochę drobnych 
i dwie mikstury uzdrawiające. Jeśli osłabłeś 
podczas walki, wypij teraz jedną lub dwie 
— będziesz miał puste butelki np. na wodę 
z wodospadu. Udaj się po nią teraz (TAKE 
WATER). 

Po nabraniu wody oligoceńskiej wróć do 
miasta, do sklepu Zary. Kup u niej 
wszystkie trzy czary i wyjdź z miasta. Idź 
teraz do lodowego olbrzyma. Staraj się 
jednak przejść obok potrzasku lisa. Jeśli go 
nie będzie, pochodź trochę po innych ekra- 
nach i poczekaj na niego. Kiedy go zauwa- 
żysz, uwolnij go (FREE FOX). Na teraz już 
możesz iść do olbrzyma. Z rozmowy do- 
wiesz się (ASK GEM), że ma on do 
ohandlowania pewien klejnot. Tylko za co 
go kupić? A to głupi olbrzym, oddał ka- 
mień za 50 jabłek. Leć do pierścienia grzy- 
bów. Zerwij kilka muchomorów (TAKE 
MUSHROOMS [*3]) i zajrzyj do norek 
Meepsów. 

Kiedy któreś z tych stworzonek wychyli 
głowę (a może całe ciało) zagadaj do niego 
(TALK MEEPS). W chwilę później pojawi 
się szef plemienia. Podczas rozmowy po- 
proś go, aby Cię nauczył jednego czaru 
(ASK MEEPS, ASK SPELL) i o kawałek 


— otwarte drzwi, koniec ekranu. 
— mury nie do przejścia 
—— w nocy można przeskoczyć 


1.Tawerna 

2.Ciemna Alejka 
3.Dom Szeryfa 

4.Sklep wielobranżowy 


5.5tragan 


6.Dom starej baby 

ł.Sklep z magią 

8.Zajazd 

9.Gildia Poszukiwaczy Przygód 
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So rou Hant To Be A Hero 


zielonego futra (ASK GREEN FUR, TAKE 
SCROLL, TAKE FUR). 

Trochę na północ od Meepsów stoi chat- 
ka Baby —Yagi na kurzej stopce. Wypadało- 
by teraz ją odwiedzić. Ta piękna czaszka 
wisząca na płocie to oczywiście odźwierny. 
Ale coś ją różni od pozostałych... tak! Ona 
nie ma oczu. Zapyłaj ją o to, a także o pe- 
wien wierszyk (ASK EYE, ASK RHYME). 
Dobra! Dobij targu: klejnot za wstęp. Po 
chwili brama zapadnie się w ziemię, a ty 
staniesz oko w oko z... kurzą łapką. Spro- 
wadź chatę na ziemię słowami (HUT OF 
BROWN NOW SIT DOWN). 

Wejdź do chatki. Pochodź chwilę, aż po- 
jawi się Baba- Yaga. Zamieni Cię w żabę, 
pogada trochę i dopiero przejdzie do kon- 
kretów. Na pytanie o imię, podaj jej takie ja- 
kie wpisałeś na początku gry. Powiedz jej 
także, że jesteś odważny (YES) i, że przy- 
niesiesz jej korzeń mandragory (YES). 

Korzeń mandragory znajdziesz na cmen- 
tarzu, ale można go wziąć dopiero o półno- 
cy. Kiedy już będzie ciemno (początek no- 
cy), idź do pierścienia grzybów. Zatańcz dla 
wróżek (DANCE) i poproś o zaczarowany 
kurz (ASK FAIRY DUST) (potrzebna Ci 
pusta butelka). Był to ostatni brakujący 
składnik potrzebny do wykonania mikstu- 
ry odklinającej. 

Nadeszła północ. Idź więc na cmentarz. 
Pamiętaj, aby przed wejściem zażyć miksturę 
(USE UNDEAD UNGUENT) Szybko 
chwyć korzeń (TAKE ROOT) i w nogi. Idź na 
plac Erany przespać resztę nocy (SLEEP). 


DZIEŃ 3 

Rankiem przesuń kamień na placu Erany 
(CAST OPEN) i podnieś papier z tekstem 
zaklęcia snu TAKE SCROLL. 

ldź teraz do Baby Yagi. Posadź chatę 
znanym Ci już wierszykiem i wejdź odważ- 
nie do środka. Oddaj Babie—Yadze 
korzeń mandragory (GIVE 
ROOT). Teraz udaj się do znachor- 
ki, ale po drodze zatrzymaj się na 
krótką pogawędkę w ogrodzie 
(ASK NAME). Daj znachorce 
składniki mikstury  odklinającej 
(GIVE WATER, GIVE FLOWERS, 
GIVE DUST, GIVE FUR, GIVE 
ACORN). Możesz jej sprzedać nie- 


które trofea wojenne (SELL 
CLAWS) lub grzyby (SELL 
MUSHROOMS) Kup kilka 


mikstur siły (BUY HEALING PO- 
TIONS) i wigoru (BUY VIGOR 
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POTIONS). Wyjdź z domu i wejdź, a 
mikstura odklinająca będzie gotowa (BUY 
DISPEL POTION). 

ldź teraz do zamku, pogadaj ze strażni- 
kiem (ASK BARON) i właź do środka (O- 
PEN GATE). Co jakiś czas na dziedzińcu 
trenuje mistrz fechtunku. Porozmawiaj z 
nim (ASK NAME), odpocznij trochę 
(REST) i wykup jedną lekcję (ASK LES- 
SON, PAY MAN). 

Nadeszła pora odwiedzić jaskinię Kobol- 
da. Strzeże jej wielki Ogr, którego jest 
bardzo trudno pokonać. Aby tego doko- 
nać, musisz mieć odpowiednią zaprawę, 
dobre zdrowie i dużo szczęścia. Po zwy- 
cięskiej walce otwórz jego szkatułkę (PICK 
CHEST). Jeśli jednak nie zdecydujesz się 
na walkę z potworem, obiegnij go od dołu 
(RUN). Wejdź do jaskini. Drogę zastąpi Ci 
całym ciałem miś (pewnie Puchatek). 
Uspokój go czarem snu (CAST CALM). 
Nim wejdziesz do komnaty Kobolda za- 
cznij się skradać (SNEAK) i zapisz stan gry 
na dysk. Teraz cichutko podejdź do Kobol- 
da i wykradnij mu klucz (TAKE KEY) (uda 
Ci się, jeśli poprzedniego dnia ćwiczyłeś 
skradanie się). Użyj czaru do wykrywania 
magii (CAST DETECT), by dojrzeć skrzy- 
nię stojącą u dołu ekranu. Podejdź do niej i 
przełącz system poruszania się na bieg 
(RUN). Teraz musisz być bardzo szybki. 
Rozwal skrzynię czarem (CAST TRIG- 
GER), weż pieniądze (TAKE MONEY) i 
uciekaj gdzie pieprz rośnie. Na następnym 
ekranie zatrzymaj się i... otwórz niedźwiad- 
ka kluczem! Okazuje się, że to nie żaden 
Puchatek czy Uszatek, tylko zaczarowany 
syn barona Stefana — Barnard. Jest to 
dość arogancki jegomość, który jednak do- 
ceni Twój wysiłek i zaprosi Cię do zamku 
na noc. Skorzystaj z zaproszenia i udaj się 
pod wskazany adres. 





Zostaniesz przyjęty przez barona Stefa- 
na z zaszczytami godnymi jakiego władcy. 
Gdy nadarzy się okazja do rozmowy zapy- 
taj go o Elsę i Yoricka (ASK ELSA, ASK 
YORICK). No, po pracowitym dniu należy 
Ci się odpoczynek i... trochę grosza. 


DZIEŃ 4 

Po nocy zostaniesz odtransportowany 
przed zamkową bramę. Wróć jednak na 
dziedziniec i udaj się w prawo, do stajni. Za- 
ciągnij się do pracy (YES), zawsze to trochę 
szmalu. 

Teraz pora wybrać się do czarodziei: 
Erasmusa i Fenrusa. Jednakże, aby się do 
nich wybrać, potrzebne Ci będą punkty MP 
(30-35). Jeśli do tej pory ich nie posia- 
dasz, poczaruj trochę, a potem kup u zna- 
chorki miksturę magii i spożyj ją. Kiedy już 
dojdziesz do 35/35 Magic Points możesz 
wyruszać do Erasmusa i Fenrusa. Na tab- 
liczki spotkanę po drodze nie zwracaj naj- 
mniejszej uwagi. 

Uff! Nareszcie koniec wspinaczki. Ale 
oto następna przeszkoda: posąg usytuo- 
wany nad drzwiami nie przepuści Cię, je- 
żeli nie odpowiesz mu na trzy pytania. 
Poniżej zamieszczam zestaw pytań i od- 
powiedzi: 

WHAT IS YOUR NAME — (tu wpisz 
swoje imię), 

WHAT IS YOUR QUEST — HERO, 

WHAT IS BARON'S FIRST NAME — 
STEFAN, 

WHOSE SPELL GUARDS THE TOWN 
— ERANA, 

WHAT IS THE THIEVES PASSWORD 
— I DONT KNOW, 

WHAT IS YOUR FAVORITE COLOUR 
— RED, 

WHAT DO YOU SEEK HERE — ERAS- 
MUS. 


Jeśli udzielisz poprawnych odpowiedzi, 
to będziesz mógł wejść na górę. Porozma- 
wiaj trochę z Erasmusem (ASK NAME, 
ASK FENRUS). W pewnym momencie 
zaprosi Cię do gry. Na jego pytania za- 
wsze odpowiadaj twierdząco (YES [*5]). 
Gra nosi tytuł „MAGES MAZE” Aby w 
nią wygrać, musisz przeprowadzić swoje- 
go pionka przez labirynt, aż na sam dół. 
Pionek porusza się sam, Ty musisz jedy- 
nie za pomocą czterech czarów utorować 
mu drogę, np.: przestawiać kładki, drabi- 
ny, powiększać, pomniejszać pionka, ot- 
wierać i zamykać przejścia skalne. Oto 
opis czterech czarów: 

— TRIGGER — powiększa i pomniejsza 
pionka. Mały przejdzie przez otwarte prze- 
jście, a duży zejdzie po drabinie; 

— OPEN — do „otwierania” i „zamyka- 
nia” głazów; 

— FETCH -— do przesuwania 
kładek i drabin; 

- FLAME —- zatrzymuje na 
chwilę przeciwnika, nie radzę go 
jednak stosować. 

Po kilku próbach powinieneś już 
wiedzieć jak to wszystko działa. 
Kiedy wygrasz, poznasz czar otu- 
manienia. U Erasmusa nie masz 
już nic więcej do roboty, więc 
wyjdź LEAVE i udaj się do miasta. 

W mieście idź do alejki i daj żeb- 
rakowi monetę (GIVE SILVER TO 
BEGGAR). Gdy noc nastanie, idź 
na plac Erany się przespać. 
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DZIEŃ 5 

Po posiłku (owoce) idź do znachorki i 
dokup mikstur (przyda się ok. 2 HEALING, 
3 VIGOR, 1 MAGIC) i w zamku potrenuj 
fechtunek. Potem zażyj miksturę wigoru 
(USE VIGOR POTION) i idź do fortu roz- 
bójników. Są dwie możliwości dostania się 
do fortu. Pierwsza opiera się na walce. Idź 
na miejsce pułapki rozbójników. Zostaniesz 
otoczony. Musisz szybko biec w lewo, prze- 
skoczyć przez zwaloną kłodę (JUMP 
TREE) i zabić kolejno trzech rozbójników. 
Po pokonaniu wszystkich trzech musisz 
szybko spożyć mikstury (zostaw sobie 
tylko 1 wigoru). Teraz musisz zmierzyć się z 
Minotaurem. 

Jeśli zechcesz skorzystać z drugiej meto- 
dy, to pójdź około południa do tarczy (nie 
podchodź od dołu). Schowaj się w krza- 
kach i podsłuchaj rozmowę dwóch rozbój- 
ników. Kiedy skończą gadać, a Bruno wy- 
jdzie, zejdź w dół ekranu i szybko wróć do 
tarczy. Teraz zmierzysz się z drugim zbó- 
jem. Kiedy go zabraknie między żywymi 
zabierz mu klucz (SEARCH OPPONENT]). 
Ruszaj na polanę Antwerpa. Omiń go, 
podejdź do skały i poszukaj dziurki od klu- 
cza (SEARCH ROCKS). Otwórz drzwi klu- 
czem (OPEN DOOR) i przepchnij skały 
(PUSH ROCKS). Jeżeli Ci się nie uda, to 
spożyj mikstury siły i wigoru, a potem spró- 
buj jeszcze raz. Aby uniknąć walki z trollem 
podaj hasło zasłyszane podczas rozmowy 
przy tarczy (HIDEN GOSEKE). Idź dalej, 
aż dojdziesz do Minotaura. Możesz z nim 
walczyć, ale lepiej go uśpić (CAST CALM). 
Wdrap się po skale (CLIMB WALL) (jak 
zwykle do skutku). Spożyj teraz wszystkie 
mikstury (oprócz odklinającej), a butelki 
wyrzuć. Rozejrzyj się po pomieszczeniu: 
linki alarmowe, pułapka pod dywanem 


(LOOK, LOOK UNDER RUG). Przebiegnij 


szybko bokiem sali (nie po dywanie w za- 
błoconych buciorach) i przeskocz nad linką 
alarmową (JUMP ROPE]). 


W następnej sali od razu zablokuj krzes- 
łem drzwi (BLOCK DOOR), którymi 
wszedłeś. Poczekaj, aż strażnicy się odwró- 
cą i krzesłem zablokuj (BLOCK DOOR) 
też wschodnie drzwi. Za chwilę z zachod- 
nich drzwi wejdzie trzech kucharzy. Kiedy 
podejdą bliżej popchnij świecznik (PUSH 
CANDLES) i czekaj. W chwili, ady 
pierwszy kucharz będzie mijał róg, wskocz 
na stół (JUMP TABLE). Automatycznie 


* powalisz przeciwników i będziesz mógł 


wyjść północnymi drzwiami (OPEN DO- 
OR). 

Przed Tobą siedzi Yorick, błazen kró- 
lewski. Zapytaj go o to i owo (ASK ELSA, 
ASK NAME), aż wreszcie wyjdzie i postawi 
przed Tobą jasne zadanie: Przejdź przez la- 
birynt. A oto rozwiązanie: 

Najpierw przejdź przez lewe drzwi, a 
potem prawe (te z uśmiechniętą gębą). Po- 
ciągnij za łańcuch (PULL CHAIN) i wróć. 
Teraz otwórz górne drzwi (OPEN DOOR). 
Znajdziesz się przed ostatnimi drzwiami. 
Ale to nie koniec kłopotów. Popchnij lekko 
drzwi (OPEN DOOR) i szybko usuń się w 
lewo. Dopiero, kiedy spadną, będziesz mógł 
swobodnie opuścić labirynt (OPEN DO- 
OR). Uwaga! Podczas przechodzenia przez 
labirynt może powinąć Ci się noga, spad- 
niesz i zaczniesz turlać się w dół. Wtedy 
szybko się zatrzymaj i idź dalej (STOP). 

Oto stanąłeś oko w oko z przywódcą 
rozbójników. Nie czekaj zbyt długo, bo źle 
to się dla Ciebie skończy, tylko rzucaj w 
zbója miksturę odklinającą (THROW DI- 
SPEL POTION). Ale co to?! Przecież to El- 


Legenda: 


1. Plac Erany 

2. Jaskinia Kobolda 

3. Strażnik Ogr 
4. Północne Gory 
5. Erasmus i Fenrue 
6. Chata Baby-Yagi a 
7. Zamek Barona | 
8. Dziedziniec Zamkowy h 
9. Brama Zamkowa A 


10. 
FI. 
12. 


13. 
14. 
15.Cmentarz 


16. 
ke. 
18. 
WIE 
20. 
ŻA. 
zo: 
23. 








sa, córka barona Stefana. Nie ma czasu na 
wyjaśnienia. Za chwilę Yorick wejdzie, za- 
bierze Elsę i zniknie za drzwiami. Tobie ra- 
dzę udać się tą samą drogą, ale przed wy- | 
jściem weż jeszcze dwie mikstury siły (TA- | 
KE HEALING POTIONS) i lusterko ze sto: | 
lika (TAKE MIRROR). 

Na koniec idź do Baby—Yagi podzięko- 
wać za całokształt pracy zawodowej. Po- | 
sadź ponownie chatkę, wejdź, a kiedy 
wiedźma zechce Cię zaczarować, odbij | 
czar za pomocą lusterka (USE MIRROR). 

Automatycznie znajdziesz się w zamku, 
gdzie zostaniesz udekorowany orderami, | 
całusami i... szmalem. Potem odlecisz dy- | 73 
wanem wraz z Shameenen, Shemą i Ab- | a 
dullą szukać nowych przygód. Do zoba- (> 
czenia w „QUEST FOR GLORY2: TRIAL | == 
BY FIRE 
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Gra "THE KILLING CLOUD" firmy Imageworks, choć jest 
już dość stara, zasługuje aby do niej powrócić. Trudno za- 
kwalifikować ją do konkretnego gatunku programów, gdyż łą- 
czy w sobie cechy gier zręcznościowych, symulacyjnych, 


przygodowych. 


Grafika stoi na przyzwoitym poziomie, choć niektórych mo- 
gą razić mało wyraziste kontury budowli naziemnych. Jest to 
jednak efekt zamierzony, wprowadzony przez autorów gry w 
celu nadania odpowiedniej atmosfery. Nie zapominaj, że Twój 
pojazd przemierza tereny nad którymi rozścieliła się tok- 
syczna chmura, więc widoczność jest znacznie ograniczona. 


Poniżej znajdziecie dokładną instrukcję 
do tej gry. Mam nadzieję, że dzięki niej bez 
trudu ukończycie wszystkie misje i uwolni- 
cie miasto od Czarnych Aniołów. 


Piękne San Francisco, malowniczo rozłożo- 
ne nad zatoką Złote Wrota było do niedawna 
perłą i chlubą Kalifornii, a nawet całej Amery- 
ki. Ale było tylko do czasu, gdy miasto okryła 
dziwna chmura smogu. Tym razem nie została 
ona rozwiana przez poranną bryzę znad 
Oceanu. Trwała na miejscu, gęstniała i... za- 
czynała zabijać mieszkańców miasta. Ocaleli 
tylko ci, którym udało się schronić na wy- 
ższych kondygnacjach wieżowców... 

Po latach, życie i wygląd San Francisco 
uległy olbrzymim zmianom. Zabójcza 
chmura nadal pokrywa miasto, ale budynki 
wyrosły w górę: Transport odbywa się sie- 
cią estakad i napowietrznych tuneli. Na 
dół można zejść tylko w specjalnym 
ochronnym kombinezonie. 

Wszystko wskazuje na to, że pojawienie się 
chmury nie było przypadkowe, ale że był to 
zbrodniczy zamach terrorystycznej organizacji 
Czarnych Aniołów. Tobie, jako pracownikowi 
Policji San Francisco (SFPD), powierzono za- 
danie przeprowadzenia śledztwa i aresztowa- 
nia przywódców tej organizacji. Oczywiście 
nie masz prawie żadnych danych, musisz więc 
zacząć od pochwycenia kilku drobniejszych 
„płotek” 

Przydzielono Ci pojazd Hoverbike będący 
hybrydą motocykla, poduszkowca i samolotu. 
Uzbroić go możesz w karabiny maszynowe i 
działka przeciwpancerne. Ale takie wyposaże- 
nie nie jest zbyt użyteczne do chwytania prze- 
stępców. Dlatego dodatkowo dysponujesz po- 
ciskami NET, które oplątują trafiany cel moc- 
ną siecią. Sieć jest wciągana automatycznie 
do wnętrza specjalnego transportera (PUP), 
którym można odesłać więźnia na komisariat 
policji, Musisz jednak liczyć się z tym, że Czar- 
ne Anioły będą próbować odbić więźniów, 
więc lepiej eskortować taki transporter, aż do 
komisariatu. 

Do dyspozycji masz również specjalne 
opancerzone kombinezony ochronne, które 
pozwolą Ci poruszać się po zatrutym wnętrzu 
chmury. 


BACK UP — PRZYGOTOWANIE 

DO MISJI 

Przed przystąpieniem do misji musisz w od- 
powiednich dzielnicach miasta rozlokować 
transportery (PUPS) i zasobniki z rakietami 
(NETS). W czasie wypełniania misji, po 
aresztowaniu przestępcy transporter PUP 
samoczynnie przyleci i zabierze aresztowane- 
go do komisariatu (STATION HOUSE). Aby 
zabrać na pokład samolotu zasobniki z rakie- 
tami NETS, musisz nad nimi nisko przelecieć. 
Dzielnice, w których każdorazowo należy roz- 
lokować transportery i rakiety, będą wymie- 
nione w opisach misji. 


ARMOURY - 
WYBÓR SPRZĘTU 

W fazie przygoto- 
wań do misji musisz 
jeszcze pobrać ze zbro- 
jowni odpowiedni 
sprzęt. Może to być 
amunicja, zapasowy 
zbiornik paliwa lub 
kombinezon. Jeżeli mi- 
sja wymagać będzie 
wyjścia z kabiny, to 
kombinezon _ musisz 
koniecznie pobrać. 
Kliknięcie na napisie 
LAUNCH rozpoczyna 
misję, dwukrotne klik- 
nięcie pomija demo. 


WYPEŁNIANIE 

MISJI 

Czerwone punkty 
na radarze, to wrogie 
pojazdy. _ Natomiast 
białe punkty, to Twoi 
przyjaciele. 

Aby dokonać aresztowania musisz wyjść z 
kabiny, zbliżyć się do pojazdu wroga i nacis- 
nąć klawisz „S. Gdy w pojeździe nie będzie 
zbiega, to wróć do kabiny i powtórz areszto- 
wanie. 

Aby zakończyć misję musisz wypełnić po- 
wierzone zadanie, wrócić do bazy i nacisnąć 
klawisz „I”. 


KLAWISZE STERUJĄCE 

E — włączenie silników 

B - zwiększenie ciągu silników, na ze- 
wnątrz — marsz do przodu 

V - zmniejszenie ciągu silników, dłuższe 
przytrzymanie spowoduje lot wstecz, na ze- 
wnątrz — marsz do tyłu 

SPACJA — zredukowanie ciągu silników 

R — zmniejszenie zasięgu radaru 

T - zwiększenie zasięgu radaru 

L — wysiadanie/wsiadanie 

C - uaktywnienie działa 

M — uaktywnienie karabinu 

N — uaktywnienie wyrzutni rakiet NET 

P — pauza 

W — tankowanie (musisz wylądować w ba- 
zie i wyłączyć silniki) 

0 - włącza/wyłącza linie konturowe 


OPISY MISJI 


MISJA 1 

Twoja pierwsza misja polega na odnalezie- 
niu robota należącego do terrorystów. Robot 
zawiera ważne informacje dla SFPD. Kiedy 
włączysz silniki swojego pojazdu, to zauwa- 
żysz na radarze trzy czerwone punkty. Te 
czerwone punkty to roboty. Ale Ty musisz 
aresztować tego jednego — właściwego — ro- 
bota. Będzie on krążyć w dzielnicach China- 





town lub Nob Hill, więc transportery rozlokuj 
właśnie w tych dzielnicach. Do robota nie 
można strzelać. Użyj rakiet NETS (które 
wcześniej powinieneś rozlokować we wspo- 
mnianych dzielnicach). Po aresztowaniu robo- 
ta poczekaj na transporter i ostrożnie leć za 
nim do komisariatu (STATION HOUSE). 


MISJA 2 

Z pamięci robota, którego złapałeś w 
pierwszej misji, wydobyto informacje związa- 
ne ze Stevenem Grenco. W tej misji musisz 
aresztować Grenco. Twoje zadanie nie będzie 
już tak proste, jak w pierwszej misji. Aby ją 
szczęśliwie zakończyć będziesz musiał prze- 
słuchać aresztowanego — ale o tym, potem. 

Rozlokuj transportery (PUPS) w dzielnicy 
Chinatown. Nie zapomnij też o rakietach 
NETS. Po starcie zobaczysz na radarze dwa 
cele (czerwone punkty). Są to samoloty. Gren- 
co będzie leciał tym samolotem, który do Cie- 
bie nie strzela. Najpierw zestrzel więc samolot, 
który Cię atakuje. Potem wystrzel w samolot 
Grenca rakietę NETS i obserwuj, gdzie spad- 
nie. Po aresztowaniu Grenca postępuj tak, jak 
w pierwszej misji. 


* PRZESŁUCHANIE 
Masz do wyboru trzy pytania. Grenco będzie 
odpowiadał na Twoje pytania w zamian za od- 


powiednią liczbę lat odjętych od jego wyroku. 


Numer pytania Liczba lat 
[8] [10] 
[2] [14] 
[2] [16] 


MISJA 3 
Musisz aresztować Henri Leclerca. Leclerc 
będzie uciekać ciężarówką w dzielnicy China- 








town. Ustaw transportery PUPS i rakiety 
NETS w Chinatown. Po aresztowaniu postę- 
puj tak, jak we wcześniejszych misjach. 


* PRZESŁUCHANIE 
Numer pytania Liczba lat 
3] [6] 

[2] [9] 

[2] [10] 


MISJA 4 

Twoim zadaniem w tej misji jest aresztowanie 
Eugene Cody. Dowodzi on atakiem na STA- 
TION HOUSE 3. Cody będzie leciał czarnym 
samolotem. Aby osiągnąć cel musisz najpierw 
zestrzelić wszystkie inne samoloty (niebieskie). 
Potem wystrzel w samolot Codyego (czarny) 
rakietę NETS. Po aresztowaniu postępuj tak, 
jak wcześniej. Rakiety NETS i transportery 
PUPS rozlokuj w dzielnicy Chinatown. 


* PRZESŁUCHANIE 
| Numer pytania Liczba lat 
[2] [4] 


MISJA 5 

Ta misja, to twardy sprawdzian Twoich 
umiejętności pilotażowych. W pobliżu budyn- 
ku STATION HOUSE 3 jest podłożona bom- 
ba. Masz dwie minuty na zabranie bomby na 
pokład swojego Hoverbike i wrzucenie jej do 
morza. Bomba będzie leżeć na ulicy obok 
STATION HOUSE 3. Podleć do niej, wyjdź z 
kabiny i zabierz ją, naciskając klawisz „G”. Po 
wejściu do pojazdu włącz silniki na max i leć 
cały czas prosto, nigdzie nie zbaczając, tą uli- 
cą. Oczywiście nie możesz lecieć z powrotem 
do STATION HOUSE ONE (z którego starto- 
wałeś), lecz w przeciwnym kierunku. Po pe- 
wnym czasie ulica skończy się, ale Ty leć cały 
czas prosto. Gdy dolecisz do morza (czarny 
kolor), to wyrzuć bombę naciskając klawisz 
„D”. Jeśli w okienku powyżej radaru pojawi się 
napis „BOMB DISARMED IN SEA, to 
wszystko jest O.K. Teraz wracaj do bazy (STA- 
TION HOUSE ONE). 


MISJA 6 
W tej misji musisz aresztować St. Paula. 
Będzie on uciekać ciężarówką w dzielnicy 
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Nob Hill (w tej też dzielnicy rozlokuj transpor- 
tery i rakiety). Zadanie jest utrudnione, gdyż są 
dwie ciężarówki, a Ty musisz zatrzymać wła- 
ściwą. Zwiększ zasięg radaru i zobacz, który 
czerwony punkt jest najbardziej oddalony od 
Twojego samolotu - tym czerwonym 
punktem może być Twój cel (przedtem ze- 
strzel dwa samoloty). 


* PRZESŁUCHANIE 
Numer pytania Liczba lat 
[1] [6] 

[1] [10] 

[2] [18] 


MISJA 7 

Musisz aresztować Johnnyego Niagra. 
Niagra ukrywa się w jednym z domów w 
dzielnicy Marina District, tak więc PUPS'Y i 
NETS'Y rozlokuj właśnie w tej dzielnicy. 
UWAGA, ustaw tylko trzy transportery — to 
ważne. Aby misję szczęśliwie zakończyć po- 
stępuj zgodnie z opisem. Po starcie zauwa- 
żysz na radarze cztery samoloty (ruchome 
kropki). Wśród nich jest jeden, który porusza 
się nadzwyczaj szybko — zignoruj go, w ogó- 
le do niego nie strzelaj. Zestrzel natomiast po- 
zostałe samoloty. Potem zabierz na pokład 
rakiety NETS i leć w kierunku jedynej na ra- 
darze czerwonej kropki (jedynej, gdyż wcześ- 
niej wspomniany samolot którego zignoro- 
wałeś, sam ulegnie zniszczeniu). Zauważysz 
budynek i stojący obok niego samolot. Ustaw 
się na przeciwko budynku, tak aby po Twojej 
prawej stronie znajdował się ów samolot. 
Teraz strzelaj (karabin masz.) w środkową 
część budynku. Po pewnym czasie usłyszysz 
charakterystyczny dźwięk. Gdy zobaczysz w 
okienku nad radarem komunikat „GO AND 
AREST THE SUSPECT” wystrzel w samo- 
lot rakietę NETS i aresztuj Niagrę. Poczekaj 
aż transporter zabierze aresztowanego i 
kiedy siatka zniknie wyjdź z samolotu i 
aresztuj Niagrę dwukrotnie (naciśnij dwa ra- 
zy klawisz „S”). Teraz leć do bazy STATION 
HOUSE ONE (to ważne) i poczekaj w po- 
wietrzu na transporter z więźniem. Gdy 
PUPS wyląduje w bazie, Ty także możesz 
wylądować i zakończyć misję. 


* PRZESŁUCHANIE 
To już ostatnie przesłuchanie, więc nie po- 
dam rozwiązania znajdź je sam. 


MISJA 8 

Podobnie, jak w misji szóstej test Twoich 
umiejętności pilotażowych. Ze STATION 
HOUSE ONE została wysłana ciężarówka z 
amunicją do STATION HOUSE THREE. Cię- 
żarówka jest eskortowana przez drugą cięża- 
rówkę, jeden samolot i oczywiście przez Cie- 
bie. Nie możesz dopuścić, aby ciężarówka zo- 
stała zniszczona. Leć za nimi w bliskiej odleg- 
łości, a kiedy zostaną zaatakowane przez wro- 
gie samoloty, zestrzel wszystkie. Gdy atakują- 
ce samoloty zostaną zestrzelone, konwój ru- 
szy w dalszą drogę. Eskortuj konwój cały czas 
aż do powrotu do bazy STATION HOUSE 
ONE. Jak zobaczysz komunikat „RETURN 
TO STATION HOUSE” możesz wylądować 
w bazie i zakończyć misję. 


MISJA 9 

W tej misji Cortez będzie próbował 
ukraść dysk z SFPD. Dysk zawiera tajne 
informacje o SFPD. Cortez będzie chciał 
uciec z dyskiem na wyspę Alcatraz. Musisz 
go powstrzymać. Aby dolecieć do Alcatraz 
musisz (po wczytaniu misji) wystartować 
nie zmieniając kursu z bazy (STATION 
HOUSE ONE). Następnie zniż się nad wo- 
dę, włącz linie konturowe (klawisz „O”) i 
poszukaj pionowej linii po lewej stronie. 
Leć cały czas wzdłuż tej linii. Gdy pojawi 
się komunikat Alcatraz, skręć w lewo przy 
drugiej poziomej linii i leć wzdłuż niej. 


MISJA 10 

To ostatnia misja gry. Twoim zadaniem jest 
zniszczenie Alcatraz. Przed startem wyjdź z 
samolotu i zabierz bombę naciskając klawisz 
„G” Teraz leć na wyspę. Na radarze będą wi- 
doczne trzy samoloty, zestrzel je. Oprócz tych 
wokół wyspy krąży kilka innych. Warunkiem 
koniecznym zakończenia tej misji jest zestrze- 
lenie wszystkich samolotów, które będą poja- 
wiać się stopniowo. Wyląduj na wyspie, wyjdź 
z samolotu i odbezpiecz bombę naciskając 
klawisz „A”. Następnie połóż ją na ziemi (kla- 
wisz „D”), zacznie się odliczanie. Teraz opuść 
teren Alcatraz (leć cały czas nad wodą, aż po- 
jawi się komunikat SAN FRANCISCO). Po 
eksplozji bomby wracaj do bazy STATION 
HOUSE ONE. 


opracowanie: Artur Fijałkowski 
w oparciu o wersję na Atari ST 
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Polskie, oryginalne, licencjonowane, na komputery IBM PC 
PROGRAMY EDUKACYJ NE 





J. POLSKI, MATEMATYKA, HISTORIA, GEOGRAFIA, 
FIZYKA, CHEMIA, BIOLOGIA, MUZYKA, 


J. ANGIELSKI, J. NIEMIECKI, GEOMETRIA, MEDYCYNA, 
PRZEDMIOTY ZAWODOWE 


PKTS 
00-103 Warszawa 
ul. Królewska 43/25 
tel. 20-51-25 (kont, osob. 1630—1900) 


PRENUMERATA 
Przyj A na 3 lub 6 kolejnych nu: 
nyc „CS” poczynając od numeru 1/94 (15), oraz 3 


SI ter Studio” od nr. 1/94. 

1 egz. w prenumeracie: 15.000 zł, 
Cena 1 egz. „Wydania Specjalnego CS”: 10.000 zł. 
Zamawiający prenumeratę nie ponosi kosztów 

pocztowych związanych z wysyłką czasopism, a tak: 

że nie ponosi skutków ewentualnych zmian cen. 

__ Zamówienia na „aępac al Paine na blan- 

_ kietach zamieszczonych poniżej 


M a 
| i ymać któryś z poprzednich nume- 
| rów „CS' należy po prostu czytelnie (najlepiej druko- 
p | literami) ipalkić blankiet cztowy na prze- 
kaz pieniędzy. Nadać na adres red reśloną 
spadną mapa kich m. na kore- 
napisać których numerów dotyczy za: 
mówienie oraz DY Ro imię, nazwiskoi 
adres zara Ę 
* Woższ aaakalie skorzystać z blankietu za- 
_rilesz powyżej. Wta numery, które chcesz 
- zamówić przekreślić podobnie, jak robiło się to 
WAGA! Zam k 
awiający ponosi koszty związane z 
_ przesyłką więc do sumy wartości poszczególnych nu- 
merów mal dodać okadóni kwotę pieniężną, któ- 
' ra wynosi: 


SOLIPUTZA STUDIO | 


Prenumerata na: 


'3 kolejne numery i] | 
'. 6 kolejnych numerów 3 | 
| 
' począwszy od nr. 1/94 (16) | 
| w ilości ...... egz. | 
' oraz | 
| „CS - Wydanie Specjalne” 

| 3 kolejne numery |) | 


| w ilości ... egz. od nr. 2/94 (9) 


' Adres zamawiającego: 


MAVIS 
00-549 Warszawa 
ul. Piękna 11/17 
tel. 29—87-85 


+ 4.000 zł przy zamówieniu 1 egzemplarza 
+ 6.000 zł przy jednorazowym zamówieniu 2 i 


wi rzy. | 
Pok O: I: 
HAGW Z Rona ać sumę równą: 3x 
10.000 + 6.000 (koszty) = 36.000 zł. „ i 


Można nabyć jeszcze następujące numery „CS: 
Numer Ski A 2-8 ' 
Zawiera 18 


opisów z pierwszych numerów CS": 
o MAJA, ELVIRA I, aj, EE 
DER I, MONKEY ISLAND 1, LARRY I, TIME MA- 
CHINE, CRUISE FOR 'A CORPSE, THUNDER: 
HAWK, EE” RAILROAD TYCOON, SILENT 
SERVICE [I 
cena det. 20.000 zł. 


Numer Składankowy 5-6-7 
Zawiera 


, LURE OF TEMPTREES, 
ROAD TYC! OON,F- 29 RETALIATOR EYE OP 
THE BEHOLD. ER, ANOTHER WORLD.. 
cena det. 20.000 zł. 


COMPUTER STUDIO Nr (8) 5/92 
GOBLINS, BEAST III, OBITUS, HOOK, LOTUS 


8OWNPUTAAR STUDIO | 


Prenumerata na: 


3 kolejne numery LJ 

6 kolejnych numerów L| 
począwszy od nr. 1/94 (16) 

w ilości ++++«. egz. 

oraz 

„CS - Wydanie Specjalne” 

3 kolejne numery LI 

w ilości ... egz. od nr. 2/94 (9) 


Adres zamawiającego: 








III, INDIANA JONES IV, EPIC, RA OF THE 
SKY, ROBIN HOOD. cena 10.000 zł 


COMPUTER STUDIO N 


a OF KYRANDIA, Ak TN THE 


DARK, COURSE OF ENCHANTIA, COMANCHE 
RAH —66, GOBLINS Il, F- DA. cena 10.000 zł. 


COMPUTER ST a. Nr A 2/92 
RST RAA 0 2, 


FLASFBACK. DARKSEED, ME- 
GA-lo-MANIA, A.KINGS GUEST 6, EYE OF THE 
BEHOLDER cz. 6 cena: 10.000 zł. 


COMPUTER STUDIO Nr (11) 

FIRST SAMURAI cz. 2, CADAVER cz. 2, SHER- 
LOCK HOLMES, SPACE QUEST 5, GREAT NA- 
VAL BATTLES, RISE OF THE DRAGON, ELVIRA 
2 cz, 2, FIRE FORCE, AMAZON. cena: 15.000 zł 


RA STUDIO Nr ij 
MĄ UNDERWORLD 1, INATION, 


FREDDY Y PHARKAS, PEPPERS SADY „ECO 
QUEST 2, PUTT, HEIMDALL, KGB cena:15.000 zł 
COMPUTER STUDIO Nr (13) 
MANIAC MANSION 2, AAA. F PERSIA ź, 


TWISTY PEPPER cz. 2 RYPT, EYE OF 
PIEBRIONENA X-WING cena 15.000 zł 


OOLIPSNANŃ DUUBIO 


Prenumerata na: 


3 kolejne numery [J 
| 6 kolejnych numerów CJ 
| począwszy od nr. 1/94 (16) 
w llości ...:.. egz. 
oraz 
„CS - Wydanie Specjalne” 
3 kolejne numery LJ 
w ilości ... egz. od nr. 2/94 (9) 


Adres zamawiającego: 


Programy. instrukcje. literatura 


AMIGA 500/2000 
COMMODORE 64/128 
ATARI XL/XE/ST 

IBM PC XT/AT 


Katalogi gratis po przesłaniu koperty 
zwrotnej + znaczka 4000 zł 
Uwaga! Podaj typ posiadanego sprzętu 
Sprzedaż wysyłkowa za zaliczeniem 
pocztowym 
STUDIO KOMPUTEROWE 
MSS 
ul. Grochowska 172/48 
04-357 WARSZAWA 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
" BAJT " 


Oprogramowanie, instrukcje, literatura 
*IBM XT/AT 
*AMIGA 500, 2000 
*ATARI ST, XL/XE 
*COMMODORE 64, 128 
*COMMODORE +4, 16, 1ló 
*ZX SPECTRUM 
Katalogi gratis po przesłaniu 
zadresowanej koperty zwrotnej (A5) + 
znaczek 4000 zł 
"BAJT" 
ul. Chemików 3/55 
05-100 Nowy Dwór Maz 
Uwaga! Podaj typ komputera 


UWAGA!!! 


Jeśli napisałeś program edukacyjny lub inny 
i masz trudności z jego 
rozpowszechnieniem, zgłoś się do firmy 
"BK.TS", a postaramy się go wydać. 


Jeżeli chciałbyś się zająć rozprowa- 
dzaniem naszych programów edu- 
kacyjnych i przy okazji nieźle zarobić, 
koniecznie skontaktuj się z nami: 


"PKTS" 

00-103 Warszawa 
ul. Królewska 43/25 
tel. 20-51-25 

lub 29-87-85 


Zapraszamy codziennie 


11.00 — 20.00 
w soboty 
10.00 - 15.00 


COMpress s.c. 
DH. „KAMIONEK” 
WARSZAWA ul. KINOWA 19 


stoisko ze sprzętem komputerowym Ip. 


Zapraszamy w godz. 11-19 
w sob — niedz godz. 10-15 


POLECAMY 


KOMPUTERY IBM PC, AMIGA, 


COMMODORE, 


GRY TELEWIZYJNE — NINTENDO 


CARTRIDGE Z GRAMI DO 
NINTENDO 
DYSKIETKI 
JOYSTICKI 

MYSZKI 
SCANERY 
OPROGRAMOWANIE 
LITERATURĘ 
CZASOPISMA 


HEGATAR COMPUTING 


01-360 WARSZAWA, ul. Człuchowska 25 


HALA TARGOWA "WOLA" 


zapraszamy od pon. do piątku 
w godz. 16 — 19 tel. 638—12—09 


POLECAMY 


* GRY TELEWIZYJNE MNTENDO 


x CARTRIDGE Z GRAMI DO NINTENDO — 
SPRZEDAZ. WYMIANA 


%* JOYSTICKI ANGIELSKIE — 1 ROK GWARANCJI 


Do każdego pisma 
dołączone są dyskietki z 
bezpłatnymi programami 
Wysyłka na cały kraj. 


STUDIO 
KOMPUTEROWE 


IBM PC 
ATARI ST AMIGA 
COMMODORE 
* KOMPUTERY 
*AKCESORIA 


* HARDWARE do PC 
*OPROGRAMOWANIE 


tel. (0-22) 56-03-69 (wieczorem) 
W-wa, ul. Targowa 18 pawilon 31 


Zapraszamy codziennie 


11.00 — 20.00 


DOŁA iż 
10.00 — 15.00 


AMIGA s.c. 


x serwis sprzętu firmy Commodore 

* literatura (także Computer Studio) 

* licencjonowane oprogramowanie 

% akcesoria: twarde dyski, karty, kable, 
rozszerzenia 


* najlepsze stacje dysków 5,25” do AMIGI — 


18 m=cy gwarancji, w cenie montaż 
bootselectora (test techniczny Bajtek 5/91) 


% biblioteka dysków PD 
(Fish, Kickstart, Amos) 

* zewnętrzne rozszerzenia pamięci 
do A500 z 2MB z możliwością 
rozszerzenia do 8 MB 

% stacje dysków 3,5" do AMIGI (test 
techniczny w C$A nr 8/92), 

18 m—cy gwarancji) 


Warszawa, ul. Batorego 10, tel. (022) 25-60-31 w. 103 


*x NAJLEPSZE BRYTYJSKIE CZASOPISMA 
DOTYCZĄCE WSZYSTKICH TYPÓW 
KOMPUTERÓW ORAZ NINTENDO 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
ATARAX 


Oprogramowanie e Instrukcje e Literatura 


Katalogi gratis po przesłaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej (A5) + znaczek 4000 zł. 

UWAGA! Podaj typ posiadanego sprzętu. 

Gwarantujemy najkrótsze terminy realizacji 
zamówień 


"ATARAX" 
05-100 NOWY DWÓR MAZOWIECKI 
ul. Chemików 7/15 


TO MIEJSCE CZEKA 
NA TWOJĄ REKLAMĘ 


cena jednego modułu 
tylko 400 tys. zł 














